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Rubriche Special Zeta Test 


CUORE DI TIGRE 



sin 



ZETA MAIL W 

Lo spazio dedicato a chiunque voglia 
dire la sua su videogiochi e affini, 

MONDO BIT Uf 

Ultime notizie e curiosità dal mondo 
del divertimento elettronico. 

RUMORLDI FONDO CU) 

Pettegolezzi, discussioni, polemiche 
che vivacizzano la vita in Rete, 

ZETA TEST _ €£) 

Tutto quello che c'è da sapere sugli 
ultimi giochi usciti nei negozi, 

s.o.s _ €D 

X-Files The Game è un titolo dedica¬ 
to prettamente agli appassionati 
della serie televisiva, ma non per 
questo è un gioco facile da risolvere. 


II colonnello Blair può essere consi 
derato uno di quei personaggi che 
ha fatto la storia dei videogiochL 



HARDWARE GD 

Con Tapprossimarsi delle feste nata¬ 
lizie, per molti arriva il momento di 
aggiornare la propria postazioni di 
gioco. Quali sono le offerte migliori e 
le periferiche da non perdere. 


THE NEED 

FOR SPEED 3 

C 9 

SPERDUTI STERS 


S.C.A.R.S. 

GEB 

BUGGY 

C 9 

ISRAELI AIR FORCE C19 

BARRAGE _ 



S.O.S MAIL tliif 

Gli strumenti ideali per superare 
(barando) ogni possibile ostacolo, 

GABQLE _ CEH) 

Gli strumenti ideali per superare 
(botando) ogni possibile ostacolo, 

TECNO MAH mwm 

E tecnico di ZETA è pronto a 
rispondere a tutte le vostre domande. 

HARDWARE €01 

Le ultime novità provenienti dal ver¬ 
sante delThardware. 

Z ANNUNCI _ €E§ 

L'angolo riservato a tutti quelli che 
vendono, comprano o scambiano. 

ULTIMA PAROLA _ <■££? 

La vita è un videogioco o i videogio¬ 
chi aiutano a vivere meglio? 


DOVE OSANO 
LELAQU1LE 



I simulatori di volo hanno fatto un 


passo indietro, ma solo a livello tem¬ 
porale. Le ultime novità sui titoli che 
trattano la Seconda Guerra 
Mondiale dal punto di vista aereo. 


ani 





NHL 99 


FINESTRE _CEP 

Uno sguardo ad alcuni dei titoli che 
faranno parlare dì sé nei prossimi 
mesi. Dal calcio di strada alla con¬ 
quista degli imperi del passato. 



LA BAIA 
DEI GIGANTI 

La Planet Moon nasce a opera dei 
programmatori di MDK* Ma dire che 
Gianis sia semplicemente il seguito 
del titolo della Shiny è un eufemi¬ 
smo, meglio, un errore! 


CASSAR 3 _ €01 


RAILROAD 
TYCOON 2 . 



X-FILES THE GAME 



T11BQK2 
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DISCDNNETTI 

on c’è nulla di realmente confermato, sono sola voci che si 
stanno diffondendo attraverso i più importanti mass- 
media. Me parlano le televisioni, ne scrivono i giornali 
Internet è il Grande Colpevole. Costanzo aveva cercato di mette¬ 
re in allarme le popolazioni da tempo, molti erano stati i casi di 
iilegalita riscontrati attraverso i server della Grande Rete, e 
finalmente la verità è venuta fuori. Questi, finora, i delitti di cui sé 
sarebbe macchiata la Mamma di tutte le Reti Ima vi avvertiamo, 
è una lista in fase di costruzione e ben lungi dell'essere comple¬ 
tai: ha ucciso I Uomo Regno, era a Dallas quel giorno [tra una 
co II inetta e una libreria’, ha causato la Grande Crisi di Wall 
Street della seconda metà dei settanta, è all origine dello sciogli¬ 
mento dei Beatles, e all origine della formazione dei Backstreet 
Boys, ha contribuito in mondo fondamentale nell'abbattimento 
del DC9 sopra Ustica, ss dee che controllasse il rapimento di 
Aldo Mono, ha indubbiamente qualche rilevanza nella strage in 
Piazza Fontana, si pensa cne ebbie piazzato la bombe alla stazio¬ 
ne di Bologna, ha ucciso Ole! Palme, qualcuno vorrebbe Internet 
tre le cause della misteriosa morta di Papa Giuliani ha dato un 
paio di .exe a Priebke, avrebbe presieduto al l'uccisione di Gamia 
torca, ha sparato a Kurt Co barn, non ha sperato a Nek, ha 
baciato Andreotti, ha messo fine alle indagini di Borsellino e 
Falcone, ha telecomandato l'iceberg centra il litanie, avrebbe 
alterata i vati sull ultima richiesta di fiducia sul governo Prodi, 
facendolo cadere inesorabilmente e, non ultimo, avrebbe fatto 
cadere i capelli a Cesare Ragazzi ormai molti eom fa. 

Onde evitare inutili e dannosi allarmismi sottolineiamo come il 
tutto sia ancora ufficioso e non ufficiale, anche se le conferme 
dovrebbero arrivane da qui a pochi momenti. È già stato abilitato 
un numero verde in ogni paese del mondo, cosicché ogni abitan¬ 
te del globo possa imputane alla Grande Rete tutte la colpe della 
propria vita o gli amori commessi in gioventù. Non abbiate alcun 
timore: vostro figlia falsifica ie firme per le giustificazioni? È 
colpa di Internet. Bambini il vostra compagno vi ruba la Girella? 
È posseduto de un 33.6 collegato alla Rete delle Reti. Avete 
preso 1B all'esame in cui eravate ptù preparati? I! professore ha 
eseguito solo degli ordini. 

Quanto alla Z-Majl speriamo di potervi rimandare ai mese pros 
simo, sempre che la Carré delie Reti non ci impedisca di 
arrivare in edicola, 



Mattia Ravanelli 


THE QUEEftl IS 01 AD 

Anni fa, quando i CDROM a doppia velocità erano con¬ 
siderati un lusso, mi avevate pubblicato una lettera 
che avevate intitolato "Perche tanto livore? 1 ' in cui mi 
scagliavo contro i CD perché a mio parere avrebbero 
ucciso i piccoli programmatori; la gente si sarebbe 
abituata ai rutilanti contenuti del CD che solo grandi 
aziende avrebbero potuto realizzare. Un piccolo svi¬ 
luppatore, col suo programmino da 1 floppy sarebbe 
rimasto tagliato fuori da! giro. 

E ora? Si continua a parlare della scarsa originalità 
dei giochi [vedi Ultima Parola dello Zeta di Ottobre!. 
Ma pensiamoci un attimo; quando ero piccolo Csl fa 
per dire; ha 34 anni!) i giochi stavano su un floppy e 
prima ancora su nastri per Commodore. Ed erano 
realizzati da ragazzini col PC nella toro cameretta o 
da piccoli gruppi di appassionati che si riunivano in un 
garage (questa storia l'ho già sentitali, Ed erano 
TANTI. E fra le molte ciofeche, uscivano anche le 
cose belle e originali [solo che noi oggi ricordiamo i 
colpi di genio, chiara, i bei tempi andati quando ci si 
divertiva con una manciata di pixel in cui solo la 
nostra fantasia poteva vederci un omino! Ma anche 
mio padre si divertiva con il pallone fatto di pezze 
legate con lo spago!. 

Ora ci vogliono team di grafici, design, tecnici del 
suono, i grafici lavorano con sistemi che hanno appe¬ 
na finita di progettare i nuovi booster dello shuttle, gli 
storyboard sono degni dell’intera trilogia di Guerre 
Stellari, si ingaggiano registi, si scomodano le ditte 
che realmente producono aerei da combattimenti o 
interi team di Formula 1. 

Tutto questo costa, E tanto E pensate che il manage¬ 
ment muova tutto questo po' po di roba per un qual¬ 
cosa che sia meno che sicuro dal punto di vista def- 
I investimento? 

E la gente con idee nuove? Pensate che qualcuno 
accetti di produrre (e di comprare] un giochino svilup- 


Pcrtete mandare le vostre e- 
maìl a: /na^i.idì-.ii'ircDiiL : 
Se ii';r;e Ih vocine tornir 
nozioni con -estero sì 
limilano cu ri a e Inncn- 
tiolla. allora utilizzate il 
solito indirizzo 1 Mail - 
Sudiovri Via Ricotti 
15,20153 Milano 
Se po vi semi te partico¬ 
larmente in ferma e pen¬ 
sate di poter aiFronlare una 
moie d messaggi di cento 
volte superiore a auefò 
de la Z-Mail :ma tutti con 
io stesse identico spirito 
di questa nitrica), alierà 
potete dirigervi spavaldi 
verso il newsgroup dedi¬ 
cato al n Studio V i. 
accessìbile Ira mi te un 
guai siisi progran ma di 
tKowseflng usenni e ciiia- 
mate it.lan.sludio-vit, Ci 
trovate « qui presene più 
gualche laconica compar 
sala 'lei vecchio saggia 
Vincenzo Berci La É se 
ancora non siete stufi di 
comunicare con noi scari 
cale dalla rei-, un qua niasi 
programma di IRC 
(Internai ftelay C ai ■ 
coilflgalwi al server Ire.tri¬ 
ni atteri t quinci puntate 
senza èstóni sul canata 
*i#a, dove trovate Vani : ' 
sgobbone Ti zi are rogn 
(anta), me medesimo 
(ìndie I ropoc scasso] p u 
Ingaci appsr : - ì i rr 
tt&Jter 


A qweAio punto c imitile ttoAcondere uno 
cerio simpatia clic nutro nei confronti di una 
piattaforma * - , dannatamente divertente* 
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Achlung littori di ZETA 1 
WHcoleeì 18 novembre si 
terra la terza (Mata uffi¬ 
ciale di Z€TA! Per pariecF 
pare basi e itti [tesare un 
Qualsiasi prbflfamjfia di 
Internei Relay Cfal (IRC) 
cerne- Mire o Pìrctì {per 
Mi'» co Pepatevi 

t “'p..' ) e 

ùóllepara quinti al server 
lfc.lflnfljker.3t, quindi joi- 
nare il canale fzela. 
Accorrere numerosi, n 
regalo autografi dal cele¬ 
bre Line; Alberati. 


Darò che la Z-Mail è sem¬ 
pre siale luogo di aperte 
discussioni e in cui espi - 
mere ia propria op in iene c 
le proprie Idee, abbiamo 
deciso di toro ir i/l questo 
piccole m assai simpati¬ 
co spastoilo. Cosa dovete 
lare!? Bah in linea d 
massima mandare delle 
vostra psicotiche idei; sul 
vi de e gioco piò he! o du 
mando, su quello che 
cambiereste in un 
Gommami & Conqaer o 
come avreste realizzalo voi 
Ultima Onlm se tosto stati 
i>ai barbuti panni de; buon 
Garrlot. Orsù, i indirizzo è 
sempre il solita della Z- 
MaU. sciameute specifica¬ 
te nel subject “per 

GeppetKrt Workshop" 


pato su un salo floppy? 

Facci ama il paragone co! cinema: dopo Jurassik Park, 
fndipendence Day, Àrmegeddon,.. quanta gente 
sarebbe disposta ad andare a vedere Dark Star la 
proposito, chi l'ha visto alzi la mano). 

Quindi rassegnamaeì, sugli scaffali troveremo sempre 
e sempre piu' mega produzioni Ouate-like, 

TombRaider- Like, eco,. 

Tutto grigio, tutto finito? 

Colpa di scena: Internet. Accanto ai patch di rnamma- 
Microsoft da 30Mb troviamo anche programmimi e 
giochi piccoli ma realizzati con la passione di un 
tempo (avete mai provato Starsi). Quindi smettiamo 
ci lamentarci: godiamo dei lens-flare sulla goccia 
□ acqua sul parabrezza che riflette gfi stop della 
monoposto ohe ci precede o mettiamo in conto il 
terzo granatiere delia 2a squadra del 5° battaglione 
che ha mal di pancia e quindi non mira molto bene.., 
ma re-tmpanamo ad apprezzare giochi originali anche 
se le loro astronavi sono solo quattro linee disposte a 
rombo: ci sono ancora, basta trovarli [e voi di Zeta 
potete fare molto, come opera educativa!). 

Ciao e alla prossima! 

Luciano Gemme 

Fino 8 metà lettere si potrebbe pensare alla solita, 
ripetitiva lseppur lecita) e stancante lamentela dì un 
esponente tipico della popolazione dei 
"SìStavaMegiicQuandoSiStavaPeggio'', ma poi un 
colpo ... la luce. E la Zmasf $‘11 lumina d'immenso. Dopo 
mesi e mesi passati a rimuginare sul valore intrinse¬ 
co di un ammasso di pixel schierato contro il motìon 
biur e il tri linear delle 3DFX moderne , qualcuno riesce 
a fare un passo in avanti ietafe. 

Internet, oltre che essere un enorme mercato di 
organi e un bazar rifornitissima per i pedo fili do ricor¬ 
diamo) r riesce anche a portare alia luce progetti tutto 
sommato modesti nel budget ma assai meno modesti 
per quei che riguarda l'impegno. Scoprire progetti 
simili in mezzo al marasma dalia rete può non essere 
quanto di più facile al mondo, ma una ricerca certosi¬ 
na su tutti i motori di ricerca di internet. Allo stesso 
modo potrebbe servire girovagare per le maggiori 
riviste on line esistenti t che spesso fungono da porta- 
voci per i piccoli produttori e i giovani programmatori. 
Un buon incentivo per gli appassionati di programma¬ 
zione è venuto anche dagli emulatori, banchi di prove 
per i tanti Sid Meier in erbe che si sono ritrovati a 
programmare titoli per A tari 2600... 
li problema dei mercato diventato '‘noioso e ripetiti- 
i/o", capace di offrire solo cloni di due o tre generi di 
giochi, inflazionando oltre modo sempre le stesse 
idee, che, con tutta probabilità, hanno dato tutto 
quello che potevano dare, è stato già affrontato da 
Zeta nel numero di settembre con io speciale "Che ne 
sai te a cosa voglio giocare". La mia idea è che il mar¬ 
cato dei videogiochi sia ancora in una fase di pre-ado- 
lescenza. Ce stato sicuramente un passo in avanti 
negli ultimi due o tre anni par quel che riguarda l'im¬ 
portanza dei videogiochi anche agli occhi dei mass 
media La tendenza ha avuto origine anche dallo stra¬ 
bordante successo de Ha Playstation, Identificate 
ormai come IL vide agi eco. Parli con una mamma o 
una nonna qualsiasi e potresti sentirti dire che suo 
nipote è a casa coi videogioco (le Playstation), ma, 
nonostante tutto, si tratta di un mercato ancora pic¬ 


cino. Non mi ricordo quale famoso programmatore c 
professionista detFambiente , he recentemente detto 
che il mercato dei videogiochi di oggi è paragonabile 
alia situazione delia televisione quando ara in bianco e 
nero, insomma, /Troncano ancora i capitali d’investi¬ 
mento e un giro dì soldi tale da portare alia creazione 
anche di un “sotto-mercato ,f cuscinetto , che sia alter 
nativo a quello " ma in s tre am T come se si parlasse di 
musicai Le etichette alternative della musica interna¬ 
zionale sano venute alia luce e sopravvivono solo negl/ 
ultimi anni, prima rappresentavano ben poca cosa. 
Ecco, spero che la situazione per quel che riguarda i 
videogiochi sia sìmile. 

Ora rimane solo il problema dei DVD, seguendo il 
discorso di Luciano il DVD potrebbe dare una coltella¬ 
ta mica da rìdere ai piccolissimi sviluppatori, vabbé, 
facciamo finte di nulle... 


BARACCA UÌGO SIMULATION SOCCER 1.1 

El mio primo (tentato) contributo alla Zmaii: arriva 
proprio dopo la partenza del Toniuttofono... Sigh forse 
non entrerò nella storia della letteratura italiana 1 ? 

Sulla Zmaii di ottobre Caligola [unico, inimitabile e 
feroce, giusto?) per rispettare la sua "ferocia" ha 
attaccato (a mio giudizio a sproposito) l'ottimo mana¬ 
geriale Scudetto 97/98. Premesso che questo genere 
di giochi interessa una ristretta fascia di utenti, vor¬ 
rei rispondere a nome dei fan del capolavoro dei fra¬ 
telli Collyer alle critiche su un presunto scarso reali 
sma punto per punto: 

1Il titolo manca di una completa interfaccia gestio¬ 
nale degli sponaor, delle relazioni pubbliche,..," - 
Questa è una scelta di game design che può piacere a 
meno [io ne sono entusiasta), ma la ritengo coerente 
col proposito di simulare il gioco del Calcio, certo non 
l'acquisto dei rotoli di carta igienica per il bagno dello 
stadio.,, inoltre un'interfaccia del genere per essere 
sufficientemente realistica diverrebbe ingiocabile 
anche per un laureato in Economia Aziendale! 
2°:"Cnme fa la Juventus ad andare in sene B.." - 
Nelle versioni precedenti cose del genere erano più 
frequenti ma nell'attuale mi sembrano molto rare; ma 
anche ammettendo che ogni tanto la Juve vada in B 
ciò è assolutamente realistico o forse miliardi spesi 
= posizione in classifica? Dalla lettera si evincerebbe 
che Caligola preferisce i giochi [come PC Calcio) in . 

cui è valida questa assurda equazione. 

3 Ù \ 'Impossibilità rii comprare giocatori se le società li 
dichiarano incedibili. No dico.e le clausole di rescis¬ 

sione che fine henno fatto? 1 ' - A questo argomento 
può rispondere chiunque con un minimo dì cultura cal¬ 
cistica: quando mai sono esistite le clausole di rescis¬ 
sione in Italia!?! Esistono solo nel campionato spagno¬ 
lo, vorrei proprio vedere se nella realtà llnter cede¬ 
rebbe Ronaldo per un'offerta adeguata, fosse pure 
per 1D0 miliardi. In sintesi, a parte piccole pecche 
[permesso di lavoro, che in realtà esiste solo m 
Inghilterra) Scudetto 2 è il più realistico manageriale 
disponibile sul mercato, costantemente migliorato 
grazie ai suggerimenti di migliaia di fan accaniti. 
Paragonarlo a titoli come PCCafcio o FIFA Soccer 
Manager evidenzia che si tratta dì titoli di categorie 
diverse, con sicuramente un diversa target di utenti, 
come, per fare esempio, Scraemere GP2 non sono 
titoli assolutamente paragonabili. 
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Detta la mia su queste argomentazioni vorrei aggiun¬ 
gere una cosa e cioè "demolire" il mito di The 
Manager, che pure ho giocato per anni: la possibilità 
di gestire gii allenamenti, poi inserita in molti altri 
giochi, è assurda, essendo multo opinabile che un 
determinato allenamento dia un risultato sicuro, 

Il tema è ancora abbastanza “vergine e spere di aver 
offerto spunti interessanti per un dibattito approfon¬ 
dito. 

Jena Plissken 
iran ma rio @iof. it 

Giro la risposta ai calcistico Raffaello Rusconi, esper¬ 
ta sportivo redazionale. 

Dopo aver letta la lettera dei “pallonaro’' Caiiigola, il 
sottoscritto. Raffaello Rusconi, e ut ore della recensio¬ 
ne inori mi nata di Scudetto ha deciso di scendere “ Vir¬ 
tualmente" in campo proponendo as lettori di Zeta 
alcuni spunti per una costruttiva discussione sul sud¬ 
detto gioco e, in generale, sulle simulazioni menage- 
risii. Mi sembra piuttosto ovvio ricordare che il pro¬ 
gramma offerto dai fratelli Coilymore focalizza la sua 
attenzione “solo" sul campo da gioco, rilegando la 
parte economica alia sola compravendita dei giocato¬ 
ri. La parte finanziaria-economica é t come ha detto il 
buon Caligola, decisamente sacrificata. Dopo aver 
provato i vari Ultimate Soccer Manager, Calcio 
Manager e compagnia bella, mi sono reso conto di 
come le software house si perdano completamente 
nello sviluppo di aspetti marginali (vendita di magliet¬ 
te, biglietti eccì invece di concentrasi sul “calcio" gio¬ 
cato. Un altro aspetto criticato del Caligola è il famo¬ 
so "editor ostico h che ha suscitato- nel nostro lettore 
alcune perplessità. L'editor implementato dai dinami¬ 
co duo inglese è piuttosto tacite da utilizzare : si tratta 
di inserire parametri dai io 0 ai 20, nome , le presen¬ 
ze del giocatore in nazionale ecc. Insamma, sincera¬ 
mente mi pare di una facilità disarmante. 

Altro aspetto criticata è l'assenza delle fantomatiche 
clausole di rescissione: vorrei ricordarti che sono 
un'invenzione spagnola... Il fatto che Ronaldo non 
voglia andare aiTIspwich Town è ''assolutamente " rea¬ 
listico e al tempo stesso stimolante Per quanto 
riguarda le tattiche di gioco, vi possono assicurare 
che è possibile vincere con moduli di gioco piuttosto 
spregiudicati: io stesso predico ai miei calciatori un 
3-4-3 piuttosto offensivo. In generale, Scudetto è 
molto difficile: io, personalmente., lo considero un 
grande pregio del gioco .,. 

HE ALIA' VIRTUALE UENDONSt 

"Ed ecco a voi l’ultimo stupendo simulatore di FI! 
Grafica ultrarealistica, sonoro VERO, piloti virtuali 
agguerritissimi e molto altro! 

In più, potete sistemare In specchietto, svuotare il 
posacenere t?] r girare la testa, mandare gli avversari 
a quei paese 5 

Migliaia di caratteristiche implementate! E infine, la 
chicca: grazie al nuovissimo Feedback System™ se vi 
schiantate contro un muro MORITE davvero! 

Tutto questn grazie ai programmatori della .... che 
nanno contribuita a realizzare il gioco più realistico di 
tutti i tempi! CORRETE A COMPRARLO!" 


Caro Zave, 

queste poche righe sono dedicate a tutti coloro che 
trovano i videogiochi poco realistici... Ma fatemi il 
piacere! I videogiochi sono videdogiochi, quando gioco 
a Monopoli Lolle non centra nulla ma rende I ideal 
mica chiamo i muratori per costruire gli alberghi! 

Mah, ho detto la quotidiana dose di sciocchezze, 
forse facevo meglio a stare zitto, comunque spero 
che qualcuno tenti di fare una riflessione perlomeno 
più seria della mia,.. 

Grazie per l'attenzione 

Luca Rama zzo tti 

Ehm. che direil monda è bello perché è Werio , no? 
La tesi di fondo delia lettera è anche condivisibile e ai 
Monopoli sotto quel punto di vista non ci avevo mai 
pensato.,, ora verrebbero fuori esempi allucinanti 
come gli assasìnii dei Chiedo e le avocette dei RisiKo, 
ma è meglio fasciar perdere , Certo è che la simit-pub¬ 
blicità in testa alfa lettera ha un none oche di triste 
misto a cattivo gusto, ma sarà colpa degli effetti 
negativi di un cognome tanto nobile rovinato de depre¬ 
cabili coincidenze canore. 


SALVA NOS A MALO 

Ciao, 

una breve risposta sull'argomento "Internet Vs. il 
resto del mondo'. 

E come non essere d'accordo con tei?! Anche a me 
prende la furia omicide quando leggo certi articoli su 
Internet che prendono posizioni aprioristiche... 

Ma vorrei considerare questi punti: 

1) Internet è un media relativamente nuovo 
21 l'Italia [anzi, ritaglia] non è proprio un paese - se 
vogliamo usare un eufemismo - che recepisce le 
nuove tecnologie velocemente e tutto ciò che è 
"nuovo" per definizione viene preso a merda in fac¬ 
cia... intanto lo teniamo "sotto controllo', poi lo stu¬ 
dieremo. E se pensiamo ad altri episodi, noteremo 
che la storia si ripete [pensiamo alla TV, ai fratelli 
Lumière, pensiamo alla Rivoluzione Industriale). 

3) chi ci governa [il famigerato Sistema, per tornare 
a un argomento già trattato! vuole poter ricavare il 
massimo profitto da qualunque cosa ci sia e quindi 
adesso saranno m fase di studio. Ho letto su un 
recente Pc Professionale [o Pc magatine, non ricordai 
che si vocifera di una non ben definita "bit tax" ... 
tutte questo non fa che ingolfare i naturali meccani¬ 
smi de! mercato e la 'naturalizzazione' di Internet. 

4] Il vero "decollo di questa tecnologia si avrà [a mio 
giudizio) fra non meno di un paio di anni, data anche 
la politica Lo meglio la dittatura! delia Telecom. Forse 
non centra nulla, ma potrebbe essere il corollario 
della lettera: perché Telecom aumenta le tariffe uma¬ 
ne? Saprete sicuramente che da ottobre o giù d e 
telefonate urbane sono aumentate da 127+1 VA a 

151+1 VA ... bene, con l'ingressa di nuovi rivali ne! 
settore [sottotitolo: "Il paese do' sole-pizza-mendol oc 
scopre la libera concorrenza") t avremo una progressi¬ 
ve convenienza al consumo del bene: cioè a dire che 
le compagnie faranno le gare anche par s telefonia 
domestica [già st stanno scannando pe _ que la cellula¬ 
re]. Ma tutto questo non prima di. appunto due anni 
Ciò perché Telecom deve sfruttare il tempo che ha a 
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disposizione per avvantaggiarsi sui altri concorrenti. 
5] infine l'ultima parola alla mamma (che ha sempre 
ragione per definizione: anche mia madre ha detto di 
stare attento perché in questi siti ti possono traccia¬ 
re e poi ti vengono i finanzieri in casa e ti arrestano 
anche se hai solo dato un'occhiata., beh, forse si 
può sorridere, ma noi siamo un'altra generazione. Ciò 
che di vero MAMMA ha detto e che in Internet la por¬ 
nografia e molto più facilmente accessibile che con 
qualunque altro media. 

A me tutto questo scenario, ripeto, mi fa salo cadere 
in una profonda depressione, poiché io Uso Internet 
anche per guardare a che ora parte il treno la matti¬ 
na [invece di andare alla stazione o di consultare un 
criptico Pozzoraric), vedere su Pollstar se è comin¬ 
ciata il tour dei Rea ri Jam (gennaio '99 in Italia no? 
NdR), mandare un’immagine di fiori a un'amica in 
Finlandia, cercare informazioni su cartoni animati o 
su una band, trovare fonti e documentazione per le 
mia tesi, scaricare l’mpS di quella canzone che ho 
sentito per radio, ecc. £ io non sona certo un pionere 
della Grande Rete [sono abbonato da solo 2 anni)... 
Per me i'unsca soluzione è aspettare pazienti e - ne! 
frattempo mettersi le mutande di latta. 

La storia ci darà ragione. 


Saluti 


Jewrnetfman of GBG. Ine. 

Scrìvo questa risposta all'alba dei 20 ottobre, giorno 
del tanto contestato Netstrike italico contro Telecom, 
li primo sciopero in taro ettaro ita Si sano, che non cen¬ 
tra direttamente e in generale con quanto detto nella 
lettera del sempre vigile Journeyman of 6GG [fui Tan¬ 
no scorso ci mandò le lettera di Babbo Natale, che 
ora lo starà maledicendo in tutti i modi , povero pan¬ 
zone K è comunque un evento che fa riflettere. Quello 
che ora mi chiedo è: le organizzazioni No-Tot su 
tntannet parlavano di non connessioni proprio per 
oggi , mentre sulle TV e sui giornali ss parla dì colla * 
gementi e continui reload alla pagina della Telecom, 
chi avrà avuto ragione 0 


TORNARE ALLA ZETA 

Allontanatomi per un po' dal mondo videoludico. in 
occasione della sostituzione del mio vecchio PC con 
uno più potente mi sono ritrovato come tanti anni fa 
a chiedere Zeta al mio edicolante. 

Seguivo la combriccola dello StudioVIT dei tempi di 
KAPPA (quello vero] e mi ero anche affezionata, ma il 
leggere recensioni di giachi che non potevo far girare 
mi dava molto su; nervi. Immaginate la meraviglia 
quando ho visto il CD allegato, e quando ho notato 
l'assenza di fVlBF (Matteo Bittanti Filosofo- dove Tace¬ 
te messo?], dt Toniutti e di altri gloriosi vecchi. 

Avrei qualche piccale lamentela da fare sui cambia¬ 
menti che ho trovato. 

Il che cosa significa sistema minimo consigliato"? 
Perche non fare come un tempo, cioè indicare il 
sistema minimo PER GIOCARE non per far partire il 
programma? Ho infatti come l'impressione che le 
specifiche che indicate siano in realta insufficienti: 

2) la grafica del pannello delle suddette specifiche fa 
veramente schifo: contrasta troppo con l'eccellenza 
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media della rivista; 

3] che cosa significa che usate testi e foto di PC 
Zone? Quanto? Dove? Perché? E l'indipendenza della 
rivista non ne soffre? 

4] perche avete tolte nell'Introduzione alle recensioni 
la lista dei giachi di riferimento genere per genere? 

Comunque, ben ritrovati! 

Con sincero affetto per la redazione tutta, vecchi 
[pochi) e nuovi. 

Francesco 
frs74@hotmaiì. com 

Bentornato Francesco. Vediamo da dove cominciare: 
forse ti sei perso qualche passaggio... Matteo 
Bfttantone ha lasciato lo Studio VII nel '94, per pro¬ 
seguire altri progetti editoriali [che oltre tutto vanno 
più che bene . in bocca al lupo EmBiEfJ. Ma quel che 
più è importante... ti sei perso il peno do nero di 
Zeta, il periodo passato nei meandri de II Mio 
Ce R tei lo Editore , capace di portare alla paralisi fisica 
dì Zeta, ma non alia morte cerebrale r infatti starno 
ancora qua. più vivi che mai. Risale a quei periodo la 
partenza di alcune menti ohe stavano dietro alle pagi¬ 
ne di Zeta. Il Toni atto invece ha dato l'addio a Zeta a 
Settembre , dato che è diventato quello che tutti defi¬ 
niscono un "giornalista ? quindi ora è passìbile di tutti 
i tipici insulti alla categorìa, non ci sono più scuse. 
Risposte ; 

1 e 2) Solitamente il pannello dei Sistema Minimo 
viene comunque compilato per far sì che con une con¬ 
figurazione come quella descritta si riesca a giocare 
decentemente Insamma, non si tratta propriamente 
di un sistema minimo, più dì un sistema medio fac¬ 
ciamo... ehr. Per quei che riguarda ! aspetto grafico 
dei boxettino, non mi sembra tanto ignobile. Megan 
non sarà degno di un premio per rimpaginazione etet 
tronìca. però si difende. Ma non disperare ; stiamo 
già «elaborando alcuni dettagli ne ila grafica di Zeta, 
perché, come dice il Tradardo , dopo un anno la grafi¬ 
ca puzza (o era la testata?). 

3) La licenza per utilizzare materiale tratto da 
PCZone è ormai quasi inutile, passiamo dirlo senza 
alcun problema. Principalmente utilizziamo i demo 
per io ZetaCD che. come però avrai visto, si compone 
anche di un sacco di programmi, utility, patch e add- 
on che vengono trovati, scaricati e resi disponibili da 
noi. quindi PCZone c'entra ben poco fse non nudai 
con Zeta. Ogni tanto ci può scappare un’anteprima 
particolarmente succosa che utiliziamo anche noi. ma 
che male ci sarebbe? 

41 Penso di riferisci ai «-Parametri,, dei tempi della 
vera Kappa. Zeta è un’altra rivista, con tutti i prò e i 
contro che questo comporta. Semplicemente ci sem¬ 
bra inutile votar copiare qualcosa che non c'è più, 

Zeta ha le sue caratteristiche che la portano a non 
essere Kappa, fortunatamente. 


UN GIORNO SAREMO TUTTI D’ACCORDO 
(QtfUERD: CON UNA SOLE ELLE) 

□a un po' di tempo a questa parte l'annasa diatriba 
tra Pcisti incalliti e Consolomam smaliziati ha assun¬ 
to un aspetto pressoché raccapricciante. 
Tralasciando volutamente la guerra [quas 1 fisica ere 
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detenni] che le due fiere ma soprattutto campanilisti¬ 
che schiere, quotidianamente si danno negli appesiti 
siti, è singolare il fatto di come sia ormai difficile da 
sdradìcare la convinzione che un PC sia bello me 
in giocati! le e che la Console, di riflesso, rappresenti 
lo migliore, se non l'unica, alternative videoludica. 

Vi è mai capitata di andare a trovare un amico che 
non vedevate da tempo per poi dopo poco sentirvi 
dire,,, ecco il potere supremo, questo si che è un 
gioco,.., 3itro che i tuoi stupidì giochi STATICI., 
[incredibile ha detto proprie statici..] tipo RedAfert 
e compagnia beila, CLICK CLICK CLICK CLICK (al(‘im¬ 
pazzata J, e io volevo solo invitarlo a bere qualcosa 
Oppure, in altra situazione, accorgervi che mentre 
giocate I amico accanto è in trepide attesa di un'im¬ 
percettibile scatto che animerà una discussione del 
tipo . . AHH io sapevo a te si e a me NO! 

A questo punto è inutile nascondere una certa simpa¬ 
tia che nutro nei confronti di una piattaforma si 
costosa, sì capricciosa, si continuamente 
Upgradabile ma cosi dannatamente divertente; tutta¬ 
via questo non mi impedisce di apprezzare giochi pre¬ 
gevoli che unicamente nascono su console. 

É proprio questo il punto,. 

Vorrei solo dire quello che difficilmente potrebbe 
essere detto senza innestare una reazione a catena 
di commenti difficilmente riportagli in italiano [rete 
dccet], eventualmente sarete voi a essere querelati o 
insultati se deciderete di pubblicarmi per le bufale 
che dire da qui a poco, quasi a testimonianza di una 
consolidata tendenza che identifica i possessori 
Console come t membri... e cito dalle sacre scrittu¬ 
re.. rii una casta intoccabile e perfetta, portatori di 
una sacra verità e della somma conoscenza video ludi¬ 
ca: chi tra questi non può parlare male di un giochino 
come Unreai che probabilmente per poter funzionare 
al meglio [e credetemi non e polemica] abbisognereb¬ 
be di una PSX 2 e di un monitor in SVGA (oddio que 
sto mi sa di già li sento]]. 

Detto ciò. (devo ricompormi, ho sperimentato già nel 
numero di agosto come una forte ironia ed enfatizza¬ 
zione rischia di confondere il tutto), il concetto di 
gioco, cosi come il gioco stesso non si misura SOLO 
a colpi di Texture o Chip dedicati EMmm devo averlo 
già sentito.,.] o ad 'oggettivi" livelli di giocabilità 
'..che solo una Consolle può denti. ", ma e un qualche 
cosa di più profondo, dì piu intimo e personale Potrei 
azzardare persino una definizione di un qualcosa che 
mi accorgo che è tanto difficile da cogliere da sfuggi¬ 
re ad alcuni inveitemi: il "Gioco È una variabile mera 
mente soggettiva data dalla soddisfazione che taluna 
prova in relazione al suo personale interesse iodico 
[Qk.. Qk.. non e il caso di applaudire]. 

Neri arrapatevi né considera terni eretico se per me, 
Tekken 3 rispetto a Red Afert rappresenta ciò che la 
luna rappresenta per il sole o quando affermo che 
Cloud Stri fé siede alla destra dì Guy brusii (può valere 
anche l'Invèrso per carità], non giudicatemi incompe¬ 
tente quando he la presunzione di trarre un'elevata 
g i oca b ! I ita a Tornò Rai dar li o a Residenti Evi/, quando 
invece " .. anziché spendere 400 carte per una sche¬ 
da potevi benissimo comprare una Play.. Il fatto è 
che se voglio un tipo di divertimento particolare (con 
sadistico per intenderci) posso in qualunque momen¬ 
to recarmi in una qualsiasi sala giochi [mai in verità], 
ma poi dovrei aspettare a sera tarda nel letto, gli 
incontri onirici" con Quake. The Dig, Commandos, 


StarCraft. e Dungeon «saper [solo per di che alcuni], 

□ alla piattaforma PC si riesce a trarre un intratteni¬ 
mento videoludico particolarmente coinvolgente che 
riesce a portare la giocabilità a livelli eccelsi pur non 
disponendo di un sistema di FeedBeck sul mouse che 
vibri a ogni colpo dei NOD e la staticità di un gioco 
certamente non la si desume dal movimento del dito 
sul mouse; a volte un gioco dinamico come Thunder 
Force 5 può risultare infinitamente più statico di ur 
gioco come Commandos, ma anche questa e una que¬ 
stione di variabili meramente soggettive! 

jm 

La lettera pubblicata in Agosto non era la divagazione 
dì un utente divenuto folle a causa degli influssi deva¬ 
stanti deli upgrade, né tantomeno de! 'vecchio nostal¬ 
gico" che tristemente ricorda gli antichi pixel, ma 
semplicemente era una sorta di "lettura ironica" nei 
confronti di un sistema ludico che necessariamente 
impone uno standard semestrale a tutti coloro che 
leggono questa rivista. Il tempo che ho usato per la 
sua composizione era ì! Protopassato , il periodo che 
ci mette una componente Hardware di ultima creazio¬ 
ne a divenire già obsoleta. 

Ite Maximiìian 71 

Onestamente non è che abbia capito esattamente lo 
spirito delle lettera. Da una parte affermi che in 
fondo il divertimento di un videogioco non dipende 
daiis macchina su cui gira, sia un PC, una consoie 
lehr, una sola elle] o un GfG Tiger Metti sullo stesso 
piano Cloud Stri fa e Guybrush Threepwood. salvo poi 
bastonare Tekken 3 se confrontato con Red Alert, 
nulla di male per carità. Probabilmente chi passa la 
propria esistenza impegnato nello scoprire nuove 
letali combo con Paul e soci potrebbe compiere il 
processo inverso e condannare senza appello Red 
Alert, ma sono estremismi [se così si può direi, 
in somma, la tendenza degli ultimi anni è quella di 
affiancare comunque una console a un PC. anche da 
parte dei giocatori più vecchiotti, ed è innegabile. 
Questo perché le consoie non sono più fé non io 
erano in passatoi sinomnimo solo di gioco arcade. 
Difficile trovare un F-22 o un Longbow su Playstation 
o Nintendo 64, isenza dubbio, ma questo non impedi¬ 
sca alfe con spi e di ospitare titoli dotati di un grande 
spessore e in cui la materia grigia ha la preponderan¬ 
za furiosa. Basti pensare a tìtoli sconosciuti alia gran 
parte dei pici-isti, come Cerna ge He art, Final Fantasy 
Tactics o Mori ster Rancher, Dire che comprare una 
console o albergare un pomeriggio in una saia giochi 
rappresenta la stessa cosa., non è più vero. Prova a 
giocare a Tekken 3 in sala giochi e su Playstation, 
noterei da una parta un buon gioco e dall'altra un 
buon gioco con un contorno di opzioni da far impallidi¬ 
re la sue controparte arcade. 

Nonostante tutto, nonostante si continui a dire che i 
generi su con sol e e PC stanno subendo continue a 
irreversibili contaminazioni, è ancora varo che ogni 
macchina mantiene, fondamentalmente, le sue carat¬ 
teristiche , che si completano a vicenda; insom ma. 
l'ordine del giorno dei bravo videogiocatore ricco può 
benissimo comprenderà un torneo a IS53B di pome 
rlggio e un'intensa sessione a Fallout 2 la sera.. 
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Può accadere che il CD-ROM allegato a ZETA presenti dei problemi di 
masterizzazione. Può risultare, quindi, illeggibile o possono mancare 
alcuni elementi. In caso si verifichino problemi di questo tipo, 
riconducibili a difetti della propria copia, bisogna rispedire il CD al 
seguente indirizzo, verrà sostituito nel più breve tempo possibile. 

STUDIO VIT - ZETA CD • Via Ricotti 15 • 20158 Milano 


Il CD allegato a ZETA propone due diverse interfacce, che consentono di esplorate U -contenuto del CD-ROM e di 
leggere una breve descrizione di ogni programma: 

letaC: j: è l'interfaccia principale! propone una veste grafica più curata ma richiede maggiori 

risorse di sistema, 

JCDLight.axt è l'interfaccia di riserva, ugualmente completa e più adatta ai sistemi meno potenti. 

In caso non si voglia, o non si possa, usare le interfacce è sempre possibile esplorare manualmente il CD-ROM. 
Basta fare un doppio clic sull'icona del CD-ROM in 'Risorse del computer', e quindi seguire i percorsi riportati di 
seguito per raggiungere i programmi desiderati. 




1 J 

\NQVEMBRE\DEMO 


Adrenix 

\adremx\i nstdJ.exe 


Cdin McRoe Rally 

\roHy\setup.exe 


Commandos: Behind Eremy line-* 

\eommando Vinstoll.exe 


I Dominion: Storrn over Grft 3 

\d ami n ion \ i nsla ll.exo 


| Hong Sirri 

\hmgrim\insloll.exe 


I Knights And Merchant* 

\knight\install.exe 


Lode fiuliner 2 

Modererà \ i n stoll.exe 


Magic & Mayhcm (Ari di Mogie] 

\mayhem\i nstdl.exe 


j MAX 2 

\max2\rn5toll.exe 


1 Medieval 

VmedhevalVnstolLexo 


! Motocross Madness 

Vmotox^nsIdlJMe 


1 [Die Operationol Vtof War r Voi, 1 

^vrar\lr!lstoFLexe 


The fiore To Gaia max 

\gala mox\tnstall.exe 


l Recali 

\recoil\instoll.exe 


1 The Senti nel Return* 

\sentinel\instalf.exe 


1 Wetrix 

We1rix\install.exe 


Wing Comma rider: Secret Ops 

\wcso\f nstoll.exe 


\MOVEMBRE\ESRANSIO 

Cannageddon Instalier 

\unoff 3d \ in stdf.exe 


Carmageddan Ptlch 3Dfx 

\beta3d\insta1l.exe 


Cormageddon patch 3Dfx 

\njsh3d\instoll.exe 


Carmageddon Blood Patch v2 

\blood2\install.exe 


C croia l> o d don Blood Fateli vi 

\blaodl\inslall.exe 


Cormageddan file fot 

\cvedit\install.exe 


Carmageddon file fot 

\fotedit\install.exe 


l Cormageddan Editar 

Vediti l\in:tall.exe 


Cormageddan Editar 

\pededit\imsfall ,exe 


j Cormageddan Editar 

\pixedil\install .exe 


! Cormageddan file MAI 

\winmal\instdl.exe 


Carmageddon Maini. Street 

\level\instolLexe 


Cormageddan sirene 

\sirens\i nstall.exe 


Carniageddon Mappe 

\mapi\install.exe 


Carmageddon temo 

\theme\instoll.exe 


Carmogeddon Icone 

\FCons\instalj.exe 


Carmageddon FAQ 

Faq\install.exe 


Carmageddon Sonoro 

\tngiiie\insttll.exe 


Cannageddan luci 

\cops\install.exe 


Carmogeddon clacson 

Yhern\rn 5 t 0 ll.exe 


Garmegeddon Salvataggi 

\saved\instoll.exe 


Medieval Battle Editor vi.02 

\im edied\infstoH.exe 


1 Medieval Symbol Editor 1,01 

\imedssymi)\i osta 11 .exe 


NBA Uvei -95 Rookies 

\nba9 5rk\tnstdJ.exe 


! NBA Live! '95 Roster 

\nbo95r05 ,| H insto ILexe 


NBA Uve? -96 Roster 

\nbc9óros\ i n sta ll.exe 


f, NBA live! '9ó Roster 

\nbo96r4fl\install.exe 


NBA Live! '97 NCAA 1.0 Roster 

\nbo97 r40^. i nstullexe 


j Quote II 3.17 CTF 

\qke ì 7ctf\Enstdl.exe 
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\NOVEMBRE\PATCH 

g* 

Dark Forc&s II: Jedi Kmght PowerVR pakh 


\di2 \mstall.exe 

De scent Freespnce 1.03.01 


\Descfr\jnsiall.exe 


Dominion: btorm Over Gitt3 Pakh 1 


\dominicn\install.exe 

Dungeon Keeper IPX / Win 90 poh; li 


\DKipx\insfall.exe 

EA Sport* Cricket '96 Potch 3.0 


\cricket\mstalLexe 

Emperar of thè Fading Sons HYPERIQN Patch 1.2 

\empbyp\instoll.exe 

E mpcrof oF thè Fading 5 uns NOVA pa tch 2.0 


\ em p nova \ tnstall.exe 

Find Fanlasy VII 1.01 Riva 128 e Riva 128 ZX pakh 

\K7 ‘t01AmstaH.exe 

Galactir Civilizationi Gold 2,95a 


\gfllc295\mstoll.exe 

Galactic Civiiizqhons 


\galcship\in5tall.exe 

International Cricket Captato 1.31 


\ intee 131 \instal 1 .exe 

Longbow Gold 30fx Voodoo pakh 


\bng bw3d\in sta 11 .exe 

Longbow il 2.09 


Mongb209\mstall.exe 

Medi Commander l.B 


VmechVsetup.exe 

Medieval 1.03 


\medi 103\mstqll.exe 

Megafraveller 1 Version 3 Patch 0.01. 


\Megatrv3Wstdl.exe 

Fandemonium Cyrix patch 


\pa nf ix\ i ns1ali.exe 

Quake IJ GIF 1.09 Beta 


\clFlD9Vinslall.exe 

Bumout: ChampiansFiip Drag Rating vi .23 


\bjm3dfx\Enstall.exe 

Soldicrs al War vt.l 


\soldier\install.exe 

SpecOpi 1.3 versione americana 


\specaps\ i nstall.exe 

Strato s ph ere 


\slrctos\instdl.exe 

Total AnniFiilatian v3.1 


\totol3lWstall.exe 

Total Annihilatian nan-lntel chip patch 


\totnli\tostatLexe 

Total Soccer ì .3 


\tptob 1 3\instdl.exe 

War In Russia QB3 pakh 


\war\instdl.exe 

Z Win 98 Patch 


\z\instoll.exe 

\N0VEMBRE\DRIVER 

OD Control Center vl.O 

H - — J 1 - ” A"* iCZ’4‘^5%, a WilL *- 1 » * llh -^ 


\utility\3dcantrokenteT\5etup.exe 

TweukH v2.0.24 


\ uli! ity\twealcit\tweakit2024b3.exe 

3Dfx Voodoo2 Driver Giide v2.53 per Win 95 

\3dfx\Glide2.53V2 WIN95\ 

ODfx Voodoo2 Driver Glide v2.53 per KT 


\3dfx\Glide2J3V2 NTW40v2.exe 

; 53 968/868 Fi* Remap Kit per Voodoo Graphics e Voodoo2 

\3dfx\S3fix-968 86 BV2 \s3fixv2.exe 

DirectX vó.O per Windows 95 


Vm ìcrosaft\d i reclx\dx6itn .exe 

DirectX v6.0 CORE per Windows 98 


\m krosoftNd i rectx\dx6ca re.exe 

\NO VEMBREMNTE RN ET 

Console Keeper 


\consolekeeper \ i ndex.h tm 

Games Or line 


\gci\starthtml : 

Fastware 


\fastwaro\todex.html 1 

\NQVEMBRE\ViDEO 

Orante 


vgiants.mpeg 

\NOVEMBRE\OASSia 

ACDSee 32 v2,3 


iACD5ee32 v2.3\acdc3223.exe 

Adobe Acrobat Reoder v3.01 


VAcrobot Rcader v3.0 1 \ar32i30 1 .exe 

Apple QuickTime v3.Q 


\QurckTime v3.0\TP5Jmyr4XGM.exe 

HyperSnap-DX v3.21 


\HypqrSnapDX v3.21\Hy5napP.exe 

| File Fission Wizard v2.0 


\File Fiìsian Wizard v2,0\ffws20(XhBxe 

Netscape Gommmnkatar v4_0ó 


\ Netscape Comm.rv4.00\oc32e406.exe 

i PùintShopPTovS.Ol 


\Paint5hapPro v5.01 \psp501ev.exe 

RealPlayer vS.0 


\R«|Playervj.0\rp3 2 50.exe 

SciTech Display Poetar v6.53 


\SciTech Display Doctor v6-53\sdd653.exe 

ThumbsPbì 


VThumbsPlus v3.30-S\thmpls32.exe 

VirusSconv3J.fi 


\Virus5can v3.18\setup.exe 

Visual Basic 5.0 R unti me Modale 


\Visual Basic v5.0\vb5rhsp3.exe 

] WinAmp v2.03 £9BSHHHH 


VWrnAmp v2.03\winamp203.exe 



\ WinZip v7.0\winiip70.exe 

Famiglia di programmi FaslWare 


\Faslware 
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Allunga ia 
avventura di 


E ancora tempo di combattere 
con il nuovo add-on dì 


ecolfo? 


Dalla Wiko un sorprendente add-on per 


Distribuiti do: 3D Flanet srl 
Vìo L 10/2 ■ 20090 (tarinoite {MI) 
Tel. D2 4886/1T-Fa* €2 48867137 
www^dplonefJl . 


Ub 


** «. •" s 


Viole Coieria 72 - 20143 Mìlono 
lei. 0! Bill 21;- fot 05 813T23C0 
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WING COMMANDEK: SECEET OPS 

OBIGIN * ELECTRONIC ASTS 


‘“'‘CD 

imi 


Si tracia del primo missìon pack per W\ng Commander Prttphecy, che può essere giocato 
anche se non si dispone del gioco originale. É a tutti gli effetti un gioco completo che saprà 
regalare nuove emozEom ai fati della serie spaziale della Origin. Prima di poter giocare biso¬ 
gna registrarsi on-line, per ottenere la password personale. Il sito dove e possibile effettua¬ 
re la registrazione 4 http:jywww.secretop5.c0m.Allo stesso indirizzo è possibile recupe¬ 
rai e scaricai documentazione aggiuntiva sul gioco. 

COMANDI 


Per virare 

Aumentare/diminuire la velocità 

Velocità massima 

Blocco completo 

Postbruciatori 

Per inclinarsi 

Pilota automatico 

Eiezione 

Opzioni 

Uscita 

Pausa 

Sparo 

Missili 

Scelta missili 
Armi al massimo 
Scelta armi 
Sincronizza armi 
Obiettivo 

Acquisizione intelligente 
Acquisisci obiettivo più vicino 
Blocca obiettivo 
Stessa velocità obiettivo 
Prossimo componente 
Scelta obiettivi 
Rilascia sonda 
Obiettivi della missione 
Messaggi 

Comunicazioni VDU (premere 1-6) 
Scudi 

DannoVDU 
PotenzaVDU 
Entra mappa NAV 
Visuale frontale/posterrore 
Visuale sinistra/destra 
Telecamera mobile 
Telecamera oggetti 
Telecamera POV 
Telecamera missili 
Telecamera vittime 
Telecamera missili VDU 
Telecamera posteriore VDU 
Ruota la telecamera 

COMANDI AL COMPGANO DI VOLO 
Attacca iJ mio obiettivo 
Richiedi stato 
Attacca 

Provoca verbalmente il nemico 
Mettersi In Formazione 
Silenzio radio 
Aiuto 

Fine silenzio radio 


.fcirayyo 

lìTT 


g.ACKSPACE 


jab ; 


m 

i TggDk lTD 

m 
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Tgm 
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M 

7 


cm 4 g 
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cm+Ì 
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?7 

fa 

|| 
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AH + A 
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MOTOCROSS MADNESS 

MICROSOFT . DISTRIBUITO DA MICROSOFT 


■ 1 .^^ 


Grazie a questo demo si può scoprire ['incredibile giocabilità del 
nuovo titolo motociclistico della Microsoft, Motocross Modness 
richiede la presenza di una scheda acceleratrice ma ripaga if gioca¬ 
tore con un ottiima grafica* dà e sebbene presenti paesaggi molto 
spogli ricrea perfettamente lo spirito dello sport simulato. 
Prendere dimestichezza con : numerosi controlli non è cosa faci¬ 
le, per cui consigliamo a tutti di utilizzare una periferica di con¬ 
trollo* meglio se un |oypad H meglio ancora se il nuovo Microsoft 
SideWinder Freestyle Pro.che grazie a un bilanciere riesce a 
interpretare l’inclinazione del jojrpad stesso, rendendo le partite a 
Motocross Madness un’esperienza davvero unica, 












JJUI I 





COLIN MCRAE RALLY 

CGDEMAETERB * DISTRIBUITO DA HALIFAX 


■w»| 

li 


a 


Dopo l'ottimo exploit 
della Codemasters nel¬ 
l'ambito delle simulazioni 
di guida seriose con 
FOCA, ecco arrivare l’e¬ 
quivalente per il mondo 
del ralty. CoStn McRoe Raliy 
è probabilmente il miglior 
gioco del genera disponi¬ 
bile attualmente su PC.grazie a una grafica accattivante e soprat¬ 
tutto grazie a un modello di guida accurato, che garantisce un'otti¬ 
ma trasposizione dello sport originale. Scopo della gara non è 
competere direttamente con gli avversari, ma battere i loro tempi 
pennellando ogni curva e cercando di mantenere sul verde l'indi¬ 
catore posto sulla destra dello schermo. 

COMANDI 



Per accelerare, frenare e sterzare 

Freno a mano 

Per cambiare visuale 

Pausa 


BACKSPACt 


LODE RTJNNER 2 

v-fTl 

GT INTERACTIVE * DISTRIBUITO DA HALIFAX 

Si tratta della ri proposizione in chiave moderna di un vecchio 

classico degli anni ottanta. Oggi come allora lo scopo del gioco è 

completare i vari livelli affrontando 

.iuta una serie di rompicapo 

che, questa volta, vanno affrontati tramite una visuale isometrica 

che complica notevolmente la situazione. 

I COMANDI 


Per correre a Nord/Ovest 

m I 

Per correre a NordfEst 

gj 

Per correre a Sud/Ovest 

m 

Per correre a Scrd/Est 

m 

Las C iaref affé rrare 

Maiuscolo 

Par deportare una bomba 

m; K 

Per suicidarsi 

m 

Livello seguente 

ALI +', 

Per vedere il livello 

SMSIEBB 11 


http://www.oldgamesitalia.net/ 


http://www.oldgamesitalia.net/ 
































































































http://www.oldgamesitaiia.net/ 





SPELLCROSS 

Seminano panico e terrore. Sono poteri magici 
del [lassato che tornano per portarsi vìa SI tuo 
futuro: 2 livelli di gioco, grafica sensazionale in 
alta risoluzione, 70 unità di combatti mento e 
un'infinità di mostri die ti ghia etera mio il san¬ 
gue nelle viene. L’angoscia dura per tutto il corri- 
battimento, fa ragione di tutti questi maltratti. 


pc cd-eom 



T I MARCHI SONO REGISTRATI :JAl KJSPf.TTWl PP60PSJFTAI1I 


c 



167-121177 


wwwJeaderspa.it 



Programma e marmare in italiano. 

Requisiti Tecnici: 486/100 Mnj ISW compatìbile, 1 2 Mb RAM, 60 Mb 
liberi su HD, 5VGA/VESA> letture CD-ROM *S-X, Mouse. lJOS 5,0 n 
Windows 9S 

invece» arriva solo alla line: solo st j guidi i tuoi 
uomini attraverso terreni impossibili e 60 missioni 
quasi già perse in partenza, potrai scoprire it moti¬ 
vo che Ira spinto queste creature a fare quello die 
SPELLCROSS nasconde... 

Allora fatti avanti, piccolo. LUI ti ma Battaglia sta 

per cominciare. __ 


A 

LEADER 


Qualità Interattiva, 
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Olire 20 tracciati, 
20 diverse macchine 
e 12 piloti ognuno con 
il proprio sistema di 



PADIGLIONE ENTERTAINMENT 


www.empire.EO. 


Una gara automobilistica tra bolidi veramente degni di questo 
nome che richiedono una mano esperta per non incorrere in 
continui testacoda. Quattro diverse piste; tra imponenti foreste 
e pericolosi dirupi, sul percorso cittadino, su un circuito circolare 
e infine il più difficile di tutti quello di montagna. 


• Possibilità di gareggiare contro 16 avversari simultaneamente. 

• Modalità Multiplayer fino a 8 giocatori via Lan e Internet. 
•Scelta dell'angolazione della telecamera per un'ottimale 

visione del replay. 

• Opzioni per una configurazione compieta della vettura. 


_ _www.cidiverte.it 

http://www.oldgamesitalia.net/ o dei Fiori 61 - 21013 CaUaraie (VA) - Tel. 03312269 http://www.oldgamesitaiia.net/ 























fi curo di Marco Rana - mrcinomi nrcle.it 

Il mercato europeo 


dei videogiochi: un'analisi 


Sono stati pubblicati i risultati di una ricerca 
Datarnonitor sullo stato attuale e sulle prospettive 
future del mercato europeo dei videogiocfu Si tratta 
di dat interessanti che meritano di essere riportati e 
interpretati con una certa attenzione: per un attimo, 
quindi, ci solleveremo dai consueti punti di vista (tipi¬ 
camente circoscritti a specifici eventi economici o 
tecnologici) e cercheremo di recuperare una visione 
d'insieme del settore videoludico in Europa. 
Attenendosi a un modello ormai consolidato, 
Datarnonitor suddivide il settore in tre segmenti: 
videogiochi per PC, videogiochi per console e video- 
giochi oniine. Per quanto riguarda il segmento PC 
(attualmente in posizione di sudditanza rispetto alle 
console) la ricerca prevede un progressivo recupero e 
un prossimo sorpasso a danno delle macchine dedi¬ 
cate: a partire dal 2002 il software ludico PC dovreb¬ 
be rappresentare it 50% del giro d'affari totale di 
settore, superando i 4 miliardi di dollari in vendite 
nella sola Europa. La posizione delle console dovreb¬ 
be essere insidiata dalla crescita delle applicazioni 
ifìternet-based che avrà un effetto propellente sulla 
diffusione della piattaforma PC e, indirettamente, 
sull'affermazione del PC come macchina ludica. 

Una delle applicazioni più promettenti in fatto di 
connettività Internet riguarda proprio l'ordine 
gaming, che attualmente si dibatte ancora in uno 
stato di incertezza tecnologica, ma non tarderà ad 
affermarsi su scala continentale. Al momento il pro¬ 
blema più pressante è l'identificazione del cosiddet¬ 
to business mode!, ossia del modo per realizzare i 
profitti. Vendendo spazi agli inserzionisti? 
Raccogliendo quote di associazione? Applicando il 
pay per piayl Le prospettive sono ancora nebulose, 
ma cominciano ad affiorare alcune certezze per 
quanto riguarda il bacino di utenza- oggi sono 
500.000 i giocatori europei che pagano per giocare 
oniine, ma per it 2002 Datarnonitor prevede un mer¬ 
cato di 3,6 milioni di giocatori (e un giro d'affari di 
1,4 miliardi di dollari). 

Dopo Internet, la seconda "frontiera tecnologica" 
riguarda i supporti software, con i profilarsi dello 
standard ottico DVD che permetterà di moltiplicare 


la capacità dei tradizionali CD-ROM: secondo 
Datarnonitor la curva di adozione del DVD accelererà 
a partire dalla metà del 1999, quando i volumi del 
software su CD-ROM tominceranno a declinare per 
essere progressivamente sostituiti dai supporti DVD. 

A onor dei vero, non è la prima volta che viene for¬ 
mulata un'ipotesi del genere, ma nel corso degli ulti¬ 
mi due anni le previsioni sono state sistematicamente 
smentite dai fatti: l'esplosione del DVD era già attesa 
per il 1998, eppure né airE3 dello scorso maggio, né 
al recente tCTS si sono avuti segnali di svolta immi¬ 
nente (e Interplay ha appena cancellato la versione 
DVD di B&ldur's Gate) 

Come sempre accade in questi casi, il mercato non 
si smuove se non viene raggiunto un adeguato 
livello di prezzo e se non appaiono le killer applica¬ 
tion: entro la fine dell'anno Datarnonitor prevede 
che saranno disponibili configurazioni P0-DVD nella 
fascia che va dai 1.200 ai 2.000 dollari; quanto ai 
software non pare che al momento siano in svilup¬ 
po titoli rivoluzionari per DVD II nostro punto di 
vista è nettamente piu prudenziale rispetto a quello 
di Datarnonitor: per ora la ‘'risorsa scarsa" nello svi¬ 
luppo di videoglochi non è la capienza del suppor¬ 
to, ma la creatività. Ci sono ancora enormi margini 
di progresso creativo nell'ambito delio standard CD¬ 
ROM e crediamo che nel 1999 i tradizionali lettori 
CD continueranno allegramente a farla da padroni. 
Quel che si evince dai risultati della ricerca è l'enor¬ 
me dinamismo che permea il settore dei videogio¬ 
chi. Cercare di fotografare lo status quo è pratica- 
mente impossibile: si ottiene un'immagine 
"mossa", dai contorni indefinibili Ancora più 
arduo è azzardare qualche ipotesi sul futuro: gli 
scenari continuano a mutare. Se è vero che tale 
stato di cose complica la vita 
agli investitori, è 
ancor più vero V 

che fa dell 1 Interactive 
entertainment uno dei settori 
più eccitanti dell’intero panorama 
tecnologico. E dì questo non possiamo 
che rallegrarci. 


Il dominio 
dei giochi 

Linteresse che circondo gli ambienti 
"'seriosi'" dell'editoria elettronicg è 
incommensurabilmente più elevato 
rispetto o quello riservato ai videogìo- 
chi. Le testate spedalizzate (e i me#i di 
comunicazione in generale : si occupano 
con puntale attenzione degli ultimi svi¬ 
luppi In fatto di applicativi per l'ufficio o 
di eduboinment multimediale, mentre i 
videogiochi sono considerati una sorta 
di provincia dell'impero, condannati al 
clichéó I un'Immagine puerile. 
Eppure il peso economico del segmento 
giochi esercita un predominio sdiac¬ 
ciente sugli altri segmenti del l'editoria 
elettronico. Qualche numero: il software 
per l'informazione copre il 14% del mer¬ 
cato totale; le applicazioni proFessionali 
il 10%; l'edutainment il 7% e l'educa¬ 
ti on il 4%, mentre i videogiodii rappre¬ 
sentano 0 65% {SeSSfìMTfìCINQUe PER¬ 
CENTO) del mercato. Nella freddezza 
inconfutabile dei numeri questi doti 
devono rendere orgogliosi tanto gli 
addetti ai lavori quanta i consumatori: il 
mercato dei videogiochi è si un ricetta¬ 
colo di divertimento, ma è anche una 
casa dannatamente serio. 



C'è grande confusione sotto il cielo* 
La situazione è GccBlI®nts w 

Mao Tse-tung 
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Si ringrazici PlflV Gftm SHOP (Torino) 011/61 275Ó7 


DiaMo ! nUMenì 

Corriposliione diai mercato europeo ctelTedlCoflo elet¬ 
tronico; stime (1997) s previsioni (2002) di 
Dotomonitor. Valori in milioni di doli ori 

€dutotion 1997 

70 

Édutotion 2002 

400 

€dutainment 1 997 

120 

Cdutainmént 2002 

400 

Enfarmotion 1997 

% 50 

Information. 20Q2 

aio 

Applicativi 1997 

no 

Applicativi 2002 

300 

Giochi 1997 

LI 60 

Giochi 2002 

2,650 





"Con Eidos ci troviamo b®nsj se 
abbiamo bisogno di un pò 1 di teirp 0 
in più per aggiustar® qualeo&àj 
lo capiscono. 

In EA invece arano più.,* 

Sono bastardi , ecco cosa sono- 

E potete citare la font®" 

Fin McGechie 
Muclsy Foot 

(da ctw tu 7Q6, p. 13} 





Cavedog diversifica: dagli RTS agli RPG 

Good 6 t€vil + Clysium- — 

Che fine ha fatto Rem Gilbert, padre nobile delle avventure 
grafiche Lucas (fra ; e sue opero meritorie si annoverano 
l'interfaccia SCUMM, ManiaC Mansion e The Secret of 
Monkey isiand)? Oggi dirige Cavedog, la brillante bottega 
di sofiware Ilo ino che ha esordito alia grande con Total 
Annihìfoderi e atti?!mente sta lavorando su un paio di pro¬ 
mettenti GdR, in userà.piò o meno fra un annetto, sotto 
etichetta GT Interactive. 

Good&Evtl concilierà - tifiamo le parole di Gbbert fJ i 
meccanismi di costruzione del party tipici dei giochi dr 
ruc-;o con un'interfaccia da strategico realtime ". La cifra 
grafica del gioco è ancora in fase di definizione, ina e alta¬ 
mente probabile che G&E si assesti su un'Inquadratura dal¬ 
l'alto con grafica 3D in tempo reaÉe. Quanto all'ambienta¬ 
zione, vige la filosofia della commistione: nelle lande digi¬ 
tali concep r e da Gilbert si incontreranno cavalieri medieva¬ 
li, pirati, cowboy e cyborg(1>, 

Eiysium , invece, dovrebbe avere un'impostazione legger- 
mente più adveimire; gli sviluppato^ stanno dedicando 
una patte rilevante del loro tempo alla creazione di una 
trama coinvolgente e profonda, che auspicabilmente riesca 
a superare la struttura tipicamente lineare della maggior 
parte delle avventure tradizionali La modularità del plot si 
riflette nella possibilità di vestire i panni di 9 diversi perso¬ 
naggi, dando vita a permutazioni multiple di situazioni nar¬ 
rative, Suona ambizioso: per Natale del prossimo anno 
sapremo se i buoni propositi saranno stati rispettati. 



Tartan Army cambia nome 

Braveheart 

Lo avevano presentato alla stampa come Tartan Army (efr 
Mondo Bit ri. 41), ma con un colpo a sorpresa gii sviluppatori 
Red Lemon sono riusciti ad aggiudicarsi i diritti di Braveheart'. 
forte dell'accordo con 3 aram0unt Sludios, questo 'Mytb in 
gonnellino scozzese' si prepara dunque a implementare la sug¬ 
gestiva ambientazione del film, con riferimenti diretti a imma¬ 
gini e personaggi della pluripremiata pellicola diretta da Mei Gibson Ovviamente si nuovo titolo è 
solo l'elemento più superficiale del cambiamento: ci saranno radicai; Implicazioni per il programma di 
sviluppo (cambiamento del?a trama, restyhrg grafico): è quindi prevedibile un certo 
ritardo nella data d uscita. Sarebbe dovuto uscire entro la fine dell'anno, ma ora Eidos 
ne ha collocato il lancio nella prima meta dei 1999. 




Si è rivelato il destino di Revolution 
Software: la società diretta da Charles 
Cecil, celebre per aver sviluppato avventu¬ 
re grafiche competitive cor-' i benchmark 
LucasArts {Beoeath A Steel Sky , Broker Sword} 
aveva abbandonato VIE prima dell'estate (dr. 
ZETA n. 40) e ora si prepara a salire a bordo 
della corazzata Sony il prossimo prodotto 
Revolution sarà pubblicato da SCEE in esclusiva 
per Playstation: E termini contratta ah non vietano 
urta conversione per PC ma impongono un 
periodo di "vantaggio" per la console Sony. Del 
gioco si sa ancora poco il titolo di lavoro è 
Blackout e - a sentire Cecil - sarà un action 
game ‘'profondamente innovativo". 


£ Da quando The Learning Company ha 

rilevato il controllo di Broderbund (efr, 
ZETA n. 41), le sorti delia collana indica 
Red Oro sono apparse precarie e traballanti: 
sembrava infasti che la nuova proprietà fosse 
intenzionata a trasferire sotto l'omore-ilo 
Mindscape i banchise più importanti (Brince of 
Persia. Myst) svuotando irrimediabilmente il 
catalogo Red Orb. TLC invece, ha rassicurato 
tutti dichiarando che Tetichetta sarà sostenuta 
con aggressivi piani di sviluppo", Intanto, però, 
stessa TLC sta valutando la cancellazione 
di due titoli attualmente in sviluppo Extreme 
Warfare e Baja Radng 1000 Schizofrenia o 
.razionalizzazione? 



Nei settore dei videogiochi è sempre 
/JjSb&£ tempo- di confetti; si profila allorizzonfe 
un nuovo matrimonio fra due società di 
nobile lignaggio. Epic Megagames e Apogeo 
potrebbero dar luogo a una fusione di impor¬ 
tanza or fica nel segmento EPS le cue società 
(ri s peti : vamerte rasponsa biI dellc svi !up pò di 
Untesi e Duke Nukem 3D ) lavorano già insieme 
nell'ambito del progetto G o D. di Mike Wilson, 
ma sembra che abbiano intenzione ni unire le 


forze per contrastare la leadership di id 
Software. Scott Miller [presidente di Apogee) e 
Mark Rein (CEO di Epic) passano me ito tempo 
insieme facendo grandi progetti per il futuro. A 
presto le bomboniera. 
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ViENi AVANTI 

Crea tìV o 





"Esistè im mode più semplice per piòvete l'effetto del 
force Feedback” recita la headliite di questa pubblicità, 
E non le si può daie certo torto. Infilare una falchetta 
nel tosta pane sema dubbio è un atto in grado di dare 
una scossa non indifferente ma è molto più facile, e 
salutare, utilizzare un comune Joystick per avere sen sa¬ 
loni, se non identiche, quantomeno simili. 




Comò si chiamavo lo caia proctottrcce de 
celebre odveoture The Hobbit (ZX Spectrum r 19S3)? 


Due ex di Ura si danno alla pirateria 

Gei Neon 

Toby Gard e Paul Douglas sono 
stati i due principali propulsori del 
primo Tomb Raider. Fuoriusciti da 
Core Design hanno fondato 
Confounding Factor con I dichia¬ 
rato intento di superare ancora 
una volta la frontiera dei giochi 
d azione stabilendo un nuovo 
standard in fatto di grafica 3D in 
terza persona. 

Questa impresa tecnologica assu¬ 
me sembianze (maschili, incredi¬ 
bile’) d- Rhama, il protagonista di 
G$tte on che (negli auspici di Gard 
e Douglas) dovrebbe rubare la 
scena a Lara Croft e assurgere al 
ruoto di simbolo degl; action-game 
ir. terza persona. Per come sfa pro¬ 
cedendo lo sviluppo, Gafteon 
sembra avere i numeri per realizza¬ 
re la visione dei suoi creatori la 
cura profusa nelle animazioni ha 
dell'incredibile e un innovativo 
sistema di controllo dovrebbe 
aumentare sensibilmente l J accessi¬ 
bilità complessiva dell'interazione 
è possibile fissare l'attenzione di 
Rhama su un oggetto in lontanan¬ 
za e poi raccoglierlo al volo, pas¬ 
sandoci vicino, senza perdere 
Tempo a posizionare I personaggio 
con precisione chirurgica, 
L'atmosfera piratesca rimanda per 
molti versi a quella di Monkey 
Island, con continui trasferimenti 
di livello da un'isola caraibica 
all'altra, ma l'esotismo di Gatleon 
sembra risiedere più nel feeling di 
gioco che neU'ambtentazione. La 
data di uscita ufficiale è "quando 
sarà pronto", ma l'attesa è desti¬ 
nata a crescere esponenzialmente 
nei prossimi mesi. 



ActiVision sta attraversando una fase d 
iperattività dopo aver stretto vantaggio¬ 
si accordi con Disney (per la produzione di 
sei iitol casati su personaggi disneyani) e con 
LucasÀrts (per la distribuzione in 46 paesi euro¬ 
pei e nordafricani dei giochi di George Lucas), 
l'etichetta di Sobby Kotick ha ottenuto da 
Viacom i diritti per la pubblicazione di titoli 
multipiattaforma basati sulTumverso Star 
Trek. Secondo il settimanale inglese MCV il 
primo tie-in della serie sarà basato sull' imminen¬ 
te pellicola cinematografica 'Star Trek: 
Insurrection' Kotick gioioso come suo solito, 
esulta e promette di fare buon uso (ossia Dei 
giochi) della licenza. 



L'aope’ilo vieri mangiando Electronic 
^ Arts non ha ancora deglutite fi bocco¬ 
ne Westwood, ma sembra già in cerca di 
nuove pietanze II nome de la casa eh San 
Mateo capeggia insistentemente la lista dei 
potenziali acquirenti di Bhzzard, che Cendant ha 
recentemente posto in vendita insieme alle altre 
società desia divisione software (principalmente 
Sierra e Davidson). E Ilio! Bton-rn di Cendant ha 
dichiarato l'intenzione di vendere l’intero busi¬ 
ness in un'unica transazione e non “a pezzi", ma 
Larry Probst, CEO d Electronic Arts, ha già 
dimostrato nella vicenda VIE un'inossidabile 
determinazione nell'ottenere esattamente ciò 
che gli interessa Staremo a vedere. 



Ma Electronic Arts si sta asce-z^-- 
do a posizioni di dominio a ner e -~ 
settore console grazie a una s: - - 

di crescita tanto accorta quanto agg r e e t - = 
deile mosse piu riuscite riguarda a: : : : * X 
SquareSoft (efr Mondo Bit n, 38 : : " ■: : " 
po darei'a ttesi ssimc Final Fante - : e ' 

Playstation a essere pubblicate - t ; ~ 

dentali con il lego EA, a dar - : - . 

tuzionale (ossia Sony Computa “ - - 
Laccordo potrebbe preluder = • 1 
analoga per l'eventuale co r ■ - 
pi sod io precedente, ànfat: •. 

Eidos sulla base di u r ' / ” • ' 

singolo t tolo. 
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Sestupli dt vltn tifatale 

Il mio nome È Jobs, Steue io&s. 

Prima di fondare Apple Computer (creando dal 
nulla l‘industria dell’ iiiformnik’a personale t Steve 
Jobs lavorò ail'Alari di Nolan Bus hn e IL: venne 
assunto con la matricola numero 40 e si Fece subì 
lo notare per la vivace intelligenza e i modi, per 
cosi dire, informali. Un giorno arrivò al lavoro 
sotto l’effetto di sostanze psicolropc non meglio 
identificate, ma avvertì i col leghi: ,J Se dovessi 
svenire stilla scrivania, lasciale mi la e per favore 
non chiamate la polizia' mi rimetterò presto, ora 

mi sento solo un po’ debole', 
Ne] 1975 Job s fu spedito in Germania per riparare 
una partita difettosa di coin-op Timi.. Prima di 
rientrare in California, però, volò in India per un 
pellegrinaggio spirituale e quando riapparve in 
A tari era pronto per giocare un ruolo guida nello 
sviluppo di Rreakoitì- dell’impresa coinvolse ra¬ 
mi co Steve Woziriae, dando prova di grande 
opponimismo e di non minore cinismo. Ma su 
questo torneremo il mese prossimo... 


'WOn essere quotati in borsa è 
un grande privilegio : non siamo 
ossessionati dai risultati 
finanziari trimestrali e possia¬ 
mo permetterci di distribuire 
i nostri giochi quando pensiamo 
che sia il momento di farlo" 
Steve DatJterman 
Direttore Sviluppo, LucaaArts 


Quake //vestito da ‘Quei Bravi Ragazzi' 


Kingpin 


T"* - c- 
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L'iter è ormai consueto- un FPS si afferma 
come stato dell'arte delia categoria (vedi 
Quake ti o Unreal) t vende qualche godzil- 
nardo di copie e continua a vivere sotto 
mentite spoglie, grazie alla donazione degli 
organi Nella fatti specie, id Software ha 
licenziato lengine di Q2 a Xatnx [Redneck 
Rampage.. The Reckoning) perche quest'ul¬ 
ti ira potesse trasformare i sublim. algoritmi 
di John C armaci in un'epica stona di gang¬ 
ster, a metà strada tra la Chicago degii anni 
'30 e le armi pesanti dei giorni nostri. 

Kingpin, che uscirà in un intorno del pros¬ 
simo maggio e sarà pubblicato da Interplay, 
non sarà semplicemente farcito di scontri a 
tuoco e mitragliate (benché i proiettili fischi¬ 
no in abbondanza), ma arricchirà con qual¬ 
che tocco di classe Sa propria natura di FPS: i 
dialoghi fra i personaggi avranno un ruolo 
cruciale nello sviluppo della trama e il prota¬ 
gonista dovrà risolvere numerosi enigmi di sapore avventure; sarà anche possibile utilizzare un'ampia 
gamma di veicoli, [/obiettivo p quello di inerpicarsi lungo i ranghi di una surreale gerarchia malavitosa, fino 
allo scontro topico con il super Boss (il J 'Kingpin" del titolo, appunto), Intrigante: lo terremo d'occhio. 



If seguito di Legacy of Kain 

Soul Reaver 

Eidos si è appena pappata Crystal Dynamics e ora si prepara 
a impacchettare e distribuire con fiocco natalizio uno dei pro¬ 
dotti che ha trovato già pronti negli uffici dello sviluppatore 
americano. Legacy of Kain 2: Soul Reaver mantiene l'atmo¬ 
sfera gotica e inquietante del primo episodio (8 protagonista, 
lo ricordiamo, è un affaccendatissimo va imparo), ma propone 
una nuova impostazione grafica che abbandona l’obsole- 
scente inquadratura top-down bidimensionale in favore di un aggiornatissimo engme 3D. Il sistema di 
combattimento è stato completamente rinnovato secondo una filosofia più orientata all'azione, ciò nondi¬ 
meno Sa trama di Sou/ Rea ver dovrebbe garantire una certa profondità narrativa. 






5 ANNI FA 


o cura di Mattici Ravanelli 


* In risposta alfe notizie rilasciale dalla Nintendo (che aveva annunciato di 
essere ai lavoro su una console a 64 bit)., la sua concorrente di sempre, 
Sega, dichiarava Pi essere già in fase avanzata di progettazione del'a sua 
nuova console, basala su un chip Grafico Hitachi e che sarebbe stata coro 
mercializzate al prezzo di SCO dollari Sarà il Saturo, sfortunato 33 bit che 
perse, cori risultati che non rendono giustizia ella macchina, la guerra con 
l'agguerrita Playstation 


* Il celebre NES, console a 8 bit Nintendo, si avviava al decesso. Dopo 
tanti anni rii fedele servizio, la macchio a Nintendo esalava nel gli ultimi 
respiri. A lui si deve il rilancio dei vldeogiocb e natio console in particolare. 


* DID rilasciava un grande simulatone di volo, TFX. A ben vedere si trattava 
più di un gioco arcade con una buona dose d componenti simulatila, ma 
non cefiribsle corre simulatore Tuttavia fi gioco ottenne un buon successo 
grazie a una realizzazione tecnica degna di nota (in particolar : a colonna 
sonora) e latrarne alla base che svolgeva un ruolo di primaria importanza. 


• Anche cer PC arrivava NHL Hockey, la seri e più famosa dedicata all sport tatto d pattini e maz¬ 
zate ad altezza diaframma Dopo un esordio di gran successo su Megadrive la E A colpiva nel 
segno anche con in versione per PC Grafica veloce e senza rallentamenti e la possibilità dì affron¬ 
tare un intero camp le nato della lega americana NHL. Dopo cincue anni siamo arrivati (come pota¬ 
le eggere nella recensione presente su questo numero di Zeta) A NHL 99.. e i risultati non cam¬ 
biano. 

* Microsoft e Su elegie portava a pubblico Ffight Simulator 5. Uno dei Più celebri simulatori di volo 
civile raggiungeva, nella sua quinta edizione, una ferma a: top Ma ripresantava >1 problema di 
sempre oi tutti i giochi per PC; le richieste hardware Nonostante Microsoft annunciava un 486 a 
33 Mhz come sistema minimo, le realtà ere assai più dura e sarebbero nassa ti pochi mesi dall'arri¬ 
vo dei 'lembi i" boi ini "Pentium Reou red". 


IO ANNI FA 

* Iniziavano i tempi d'oro dell'Amiga Elite conveniva il d vertentissimo Buggy Boy per il computer 
a 16 bit Commodore. 

* Hàtobrrd produceva per Amiga Carrier Comnoand, ur- gioco di strategia 3D che presentava una 
grafica poi corale piuttosto avanzata per tempi e una giocatoI tà e una longevità arricchite -dallo 
spessore di Carrier Command. 

•Uno dei miglio* sparatutto in assoluto per Amiga arrivava sugli scaffali dei negozi. 5targìider2 
delia Ra>nord- grafica abbondantemente fuori da ogni standard e azione furiosa. 
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Toma Terry Pratehett (per interposta persona) 

Disonorici Noir 




Dopo una separazione non proprio consensuale da Psygnosis (dr. Mondo 
Bit n 39), Pe r fect Entertainment sta completando lo sviluppo dei terzo epi¬ 
sodio della saga adventure basata sull'universo narrativo creato da Terry 
Pratchett. 

Discworid Noir sarà pubblicato da GT Interactive e (novità!) sarà costruito 
su un soggetto originale. La trama non rrcalca nessuno dei libri della serie. 
è stata infatti concepita e sviluppata dai creativi di Perfect Entertainment, 
ma ha ricevuto l'imprimatur di Pratchett, che - a sentire Luci Black, produ¬ 
cer del gioco - "l'ha trovata perfetta e non ha chiesto di cambiare nulla'". 
Come si può n tu ire dal titolo, l'avventura è permeata da 
un'atmosfera noir che si rifa al modello di ‘Casablanca’" 
il protagonista del gioco {seconda novità non è p u 
Rincewind) deve risolvere una serie di misteri investigativi, 
raccogliendo >n,d=zi e indiscrezioni con lo stile e la baldan¬ 
za che gli provengono da Lna corporatura tr‘dimensiona¬ 
le costruita con più di 2000 poligona e illuminata in 
tempo reale. 1 fondali sono renderizzati in aita risolu¬ 
zione e anche i personaggi non giocanti sono precal¬ 
colati; si tratta di una scelta di compromesso che mira 
a concentrare gran parte dell'onere computazionale sulle 
animazioni 3D de! protagonista. "Noi lo consideriamo un 
passo di transizione verso un modello di ad venture in 3D 
puro", puntualizza Biade Questo tipo di m posta zio ne gra¬ 
fica ha precedenti illustri (Finsi Fantasy Vii 
e Grim Fandango su tutti) e sembra essere 
in grado dì fornire un'adeguata cornice 

estetica ai contenuti u mo¬ 
tivici della serie. 

Lo sviluppo dovrebbe 
essere concluso 

entro marzo. 



IMAC - APPLE 
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Cosa non si farebbe per riconquistare- un po' della c Lente la perdo'. Si e ve Jobs, 
CEO ad interim della Apple, ha optato per la stravaganza e ha tirato fuori da! 
cilindro un prodotto che è un po' computer e un po' oggetto d'anedamento Con 
tutta la buona volontà, è davvero impossibile anche il solo tentare un confronto 
tra ‘I nuovissimo iMac e i classici prodotti della "cesa della mela . soprattutto con 
quelli che. come il nuovo nato, sono destinali g sostare sulla scrivania dell utente 
L .Mac è uri capolavoro di estetica. Lo chassis pnvo del benché minimo spigato 
è interamente costruito in una plastica semitrasparente che sfrutta una miscela 
di colorazioni bianche e azzurro giada per dar vita 0 un gioco di “vedo-non vedo 
che rapisce letteralmente l'occhio. Liniera macchina si compone di soli tre pezzi: 
una tast era un mouse - che pare un ciottolo levigato, raccolto da una spiaggia 
caraibica - e un unico modulo contenente sia il monitor che la circuitazione 
Al l'interno di questo favoloso involucro • giazie ai quale è possibile sdoganare H 
computer in qualsiasi tipo di ambiente, salotto compreso - si cela una sorpren¬ 
dente commistione di potenza e ih imprensibili scelte di progettazione. 
il cuore della macchina è ut processore = c-w p C G3 a 233 MHz e 512 Kb di 
cache backside". un piccolo mostro che s presta egregiamente anche a pesar- 
t applicazioni grafiche, e che la comunità Mac ha g à imparato ad apprezzare. Al 
suo fianco pulsa un chipset grafico ATI Rage I •■-e non e espiamento il massi¬ 
mo delia vita, soprai tulio ove si consideri il fatto che ma-' & solo 2 MB d SGRAfvt, 
negando pertanto Ja possibilità di raggiungere la risoluzione di 1024x760 (la più 
alta supportata dati'ottimo monitor integrato? mantenendo una profondità cromati¬ 
ca di 24 bit. Tuttavia, la memoria video può essere espansa uno a 4MB. cosi 
come i 32 MB di RAM facenti parte deila dotazione standard possono essere 
portati agevolmente a quota 128, Ma questo è lutto ciò che può essere espanso 
in un iMac" S= avete capita bene, il nuovo entry-level Apple non ha una sola 
pori a SCSi, non una porta seriale standard e nemmeno un ingresso A DB "'er 
collegare una periferica esterna airi Mac bisogna necessariamente servirsi delie 
due porle USB (12 Mps) poste sui. retro delia macchina, una delle quali è peraltro 
già occupata dalla tastiera. Rimane da chiedersi, poi. quali periferiche si possa¬ 
no col legare al veloce Universa! Serial Bus, dai momento che oggi non ne esiste 
ancora praticamente nessuna dedicata ai prodotti Apple. Le comunicazioni col 
mordo esterno sono garantite da> modem V.90 a 56 Kbps integrato, da:la porta 
Ethernet (10/iOObaseT). e dalla porta a infrarossi compatibile frDA sistemata 
convenientemente sulla parte frontale delia macchina proprio sotto io scherma¬ 
sene il disco fisso da 4 Gb ancora meglio il lettore Cd-RGM ÀTAPi 24x, mah. e il 
drive per i floppy 7 Niente. Alla Apple, con un intuizione che sa tanto di suicidio, 
hanno deciso che 1 dischetti da 1 44" sono da considerarsi fuori moda, cosi 
come : drive Zip. Imaton e qualunque altro supporto di memoria rimovibile e 
riscrivi bile., dai momento che niente di tutto questo trova posto nel compatto desi¬ 
gn di iMac. Il prezzo è piuttosto contenuto (ire 
milione IVA compresa) e la predisposizione 
Internet è davvero eccellente, ma, cr 
chiediamo, vate la pena, oggi come 
oggi, acquistare un computer che non 
sarà ma. più possibile espandere? 

Se in cucina avete Guzzi ni, sn salot¬ 
to le pollone Frau. e siete abituar a 
sistemare la giacca su un appen¬ 
diabiti Poppa Ped retti non potete 
comunque esimervi dai portare a 
termine anche queste discutibile 
investimento. 



o 

3 



httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 


httpV/www.oidgamesita iia.net/ 








Eifj li.'i J'LiL It: 


httpV/www.oIdgamesitaiia.net/ 


Un nuovo acronimo da memorizzare 

Stuart Dinsey 
lancia MCV 

Si è immediatamente affermata come valida 
concorrente di CTW ed è ormar un appunta¬ 
mento imprescindibile per gli addetti ai lavori 
di tutta Europa: si tratta di The Market fot 
Home Computing & Video Games ■ .MCV), il 
nuovo settimanale oer i] trade di Stuart 
Dinsey. L'ex direttore storico di CTW ha 
abbandonato il timone della celebre testata 

10 scorso luglio (cfr, Mondo Bit n 40} e ora è 
riuscito a cooptare anche Gwain Benna lack, | 

11 giovane e brillante Deputy Editor eli Edge, e 

Da ve Roberta, firma di spicco di CTW, 
MCV piió insamma contare su una redazione 

di altissimo livello e si vede: 
la rivista è veramente molto bella. 









Psygnosis avalla la tecnologia AMD 

Cresce il K6-3l>Noui! 


Il processo che porta all'affermazione di uno standard 
hardware nel settore videoiodico è incredibilmente delica- 
V u v L - volte piuttosto lungo: spesso è da piccoli segnali di 
mercato che si possono indovinare le sorti di un prodotto, 

processore di AMD ottimizzato 
gestione di motori pohgo- 
Monao su n, jyj toccano i commenti entusiastici 
da parte degli earfy adopters che lo hanno già montato sul 
proprio PC e comincia ad aumentare il supporto da parte dei 
produttori di software. 

Psygnosis, per esempio, ha appena annunciato l'implementazione di una 
parte di codice specifico per il BDnowl in due giochi di guida (Lander e 
ftollercage) che usciranno entro la prossima primavera. Sì tratta di un det¬ 
taglio minimale, ma potrebbe preludere a un'accettazione diffusa del pro¬ 
cessore AMD da parte degli sviluppatori di giochi: se aumenterà il numero 
dei titoli ottimizzati l'effetto valanga potrebbe mettere Intel in seria diff- 
colti, perlomeno sul segmento dei PC ludici. 




Le monoposto di GPi- 
delia Sterra sono lente 
perché vanno a gas? 




fbCbt' 



Da Rage nuove immagini (molto belle) 

Expandable 


Ve ne avevamo già parlato nel mese di maggio, ma ora abbiamo dei nuovi screenshot da prostrarvi e cre¬ 
diamo che valga la pena di soffermarsi ancora su Expandable, il promettente sparatutto che Rage sta con¬ 
feziona nefo con grande impegno nella sede di Newcastle. Il motore grafico di questo ambizioso progetto 
(che si rifà in chiave postmoderna al modello di Gaunttef) sembra avere le 
carte in regola per spingere il titolo nelle zone alte delle classifiche di ven¬ 
dita. Quanto alla gìocabililà, fo scopriremo di persona il prossimo feb¬ 
braio, quando sarà ultimato 




A 

LEADER 


Qunl i rii 1 ntrrn.tr [■■a. 


Leader - finche se le vicissitudini def mese scoreo avevano senza 
dubbio intaccato [Impero Leader nel settore PC (perdita di 
UJestuioods, Gremiin e MHestcne) il G6Ò John Haider non è rimasto 
con le moni in mano, assicurandosi lei distribuzione per il territorio 
italiana di Hasbro Interactive^ Saies Cuive e Lego Media, Per lo serie; 
mai piangere sul lotte versato, 



Psygnosis - Sfumato lo vendita a Èidos, lo sofrhouse inglese sembra 
destinata a rimanere proprietà di Song, ma la ristrutturazione sonò 
profóndo e dolorosa: dopo le "parature' negli uffici di Lancio e Son 
Francisco (rispettivamente 50 e 40 licenziamenti) è stato chiuso lo 
sede di Manchester (75 persone) Si spera neirarrivo messianico di 
Fi ’bd: basterà a risollevare le serti della Civetta di Liverpool? 


Virgin Intercidi ve Entertainment - Ha persa ì "gioielli della corona", 
è a! centra di mille illazioni s il suo futuro appare incerte, eppure V!£ 
continua orgogliosamente a svolgere il proprio ruolo editoriale, pre 
parando al meglio lo stagione rantol i zi a con i pochi titoli 
che le sono rimasti. Un applauso di inroroggicm-snto! 
(€ Intanto pare che Interplay sìa interessato all'acquisto), 



I coirt-op * FU recente JRMMfl Show di Tokyo (la più importante fiero 
dedicata ai giochi da sola) Sega. Mamco e Renami hanfro presenta¬ 
to i loro nuovi cobi nati, ma il feeling generale ero piuttosto depres¬ 
sa: il mercato arcade sta perdendo colpi e rischio di entrare In crisi, è 
un c^cive segnale di allarme: se muoiano i coin-op, 
rischiano di morire r videogiodhi tout-còurt 
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Con un certo ritardo (quattro anni) e per lodevole 
iniziativa delfa collana Mediamorfosi di Utet Libreria, 
esce la traduzione italiana di un testo americano 
mólto noto negli ambienta della cosiddetta "ciber- 
cui tura" (vagliate perdonate l'orribile neologismo, 
ma è ormai di uso corrente, purtroppo). Nelle parole 
del sottotitolo, / Guerrieri del Software è ''Una sto* 
ria di business e creatività nell'Imperio Microsoft": la 
didascalica espressione scelta dai curatori della colla¬ 
na (Chiara Ottaviano e Ceppino Ortoleva) è in nega¬ 
bilmente intrigante, ma risulta meno esplicativa e 
diretta del titolo inglese dell'edizione originale: 
Showstopper! The Breakneck flace to Creare 
Windows NT and thè Next Generation at Microsoft 
Questo libro, in.somrra, è la stona di Windows NT, 
raccontata da un giornalista del "Wall Street 
Journal' che ha avuto accesso a una mole impres¬ 
sionante rii materiale origina e (in particolare gli 
archivi oe: mail server di Microsoft: e ha condotto 
una poderosa serie di interviste con i protagonisti 
della vicenda. Come càplta spesso in questi casi, le 
qualità del testo s possono evincere dalia lunghez¬ 
za dei ringraziamenti che l'autore ridi uzza a tutti 


2 


Il prime successo di SensÈble Software fu un programma 
pftr (di crédiianE di sparatutto: coma Si chiCimcivo? 


coloro che hanno col!abo r ato alla raccolta di infor¬ 
mazioni; a lista delle persone intervistate occupa un 
paio di pagine n corpo 9 e sembra comprendere 
l'Intero organigramma de la casa di Redmond, da 
Gates e Ballmer fino ai semplici programmato' del 
progetto NT Ma l'imponenza delle fonti non appe¬ 
santisce il contenuto ; r eco patrimonio informativo 
è abilmente disseminato rete pieghe di una vera e 
propria trama che segue o s. uòpo de orimo siste¬ 
ma operativo a 32 bit d Microsoft con un acume 
narrativo degno di un romanzo di fiction:. Il protago¬ 
nista del "romanzo NT" e Da.io Cutter manager 
mitologico di Silicon Valley r approdato e a corte di 
Bii : Gates dopo una fulminante carnea ~ :*:? ia 
con lo specifico incarico d? creare una .a 
Tecnologia (da cui il celebre acronimo) in grado d 
"trasformare un computer in uno strumento di r: 
cisione del pensiero umano ,r - se sia riuso to nei suo 1 
intento è tuttora materia di dibattito, ma "odissea 
tecnologica che ha tracciato, fra innumerevoli osta -. 
coli e colpi di scena, meritava senz’altro di essere 
raccontata, E Zacharye un degno Omero pe r que¬ 
sto Ulisse digitale di fine millennio. 


La nuova idea Codemasters 

No Fear Downhill 
Mountain Biking 

Con tqca e Colin Mcflae Rally C od erraste rs ha dimostrato un talento strato- 
sferico nella realizzazione di modelli fisici per simulazioni sportive: ora la casa 
diretta dai fratelli Dariing ha intenzione di allargare il proprio raggio d'azione 
dalle quattro alle due ruote (ma senza motore), preparando una simulazione di 
mountain bike per la tarda primavera del 1999. 

Una parìe dello sviluppo di No Fear Downhill Mountain Biking e stata affida¬ 
ta alla società svedese UDS, ma CodemasterS (da sempre fedele a un modello 
editoriale integrato, tipo: "l'alta qualità si mantiene facendo tutto da soli e 
pubblicando autonomamente i proco titoli") ha mantenuto uno stretto coordi¬ 
namento sui profili creativi e tecnologici più rilevanti II gioco si avvale deil’asso- 
ciazione con I marchio 'IMo Fear 1 , celebre nel segmento de! l'abbiglia mento 
sportivo di tendenza. 


È ufficiale! 

liberion Sun il 27 novembre 


Chi temeva che il passaggio d: 
consegne in casa Westwood 
potesse causare una dilatazione 
della data d, uscita del terzo epi¬ 
sodio di Command& Conquer 
può tranquillizzarsi. Ttberian 
Sun e già pronto ai blocchi di 
partenza e ha tu ite re intenzioni 
d giocarsi la vittoria ne Ie .presti¬ 
giosa competizione Ch: Vende 
Di Più A Natale Fa Un Sacco Di 
Soldi 1998. L'uscita in contem¬ 
poranea mondiate avverrà il 27 
novembre cominciate a scalda 
re i mouse. 



Si lavora per una nuova categoria rii premi musicali 

Grammy vicfeoludici 

I Grammy Awards rappresentano per l'industria musicale quello che 
gli Gsrar rappresentano per il cinema: ora ci sono buone probabi ità 
che venga istituita una nuova categoria per la premiazione delie 
migliori colonne sonore per videoguxhi. Chance Thomas, music pro¬ 
ducer di Sierra, ha promosso una petizione presso gli eddett a avo¬ 
ri per sensibilizzare gli organizzatori della NARAS (Naticma . 

of Recording Arts and Sciences) e convincerli dell'Importanza - e 
della dignità del segmento musicale videoludico in fatto d ^te¬ 
nuti artistici. Speriamo bene. 


BjÈ GJks’ Moaej 

Questo mese Ee azioni dello Microsoft sarò 
stote molto instatali, e di conseguenza i patri¬ 
monio di 8ili Gates ha raggiunto un p eco di 
quasi 64 miliardi dì dollari verso fine settsm- 
tare, per poi scendere a quota 51 in neanche 
dieci giomk Perdere più di un miliardo d dol¬ 
lari al giorno non è da tutti.., camp- menti! 
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5* Ufi' 5h&0t r em-up Construttian Hit 
Comfnodora 64, 1987) 





Rarità: un FPS con ergine proprietario 

Requiem 
UJroth of thè Foderi 

I. Jone Studios e una società di sviluppo control 
lata dalla 3DG di Trip Hawkins (ormai definita- 
mente convertita in softhouse). Al momento sta 
dando gli ultimi ritocchi a un engine 30 che ha 
chiesto quasi tre anni di lavoro ed è destinato a 
motorizzare un FPS di nuova generazione chiama¬ 
to Requiem: Wrath ofthe Fatlen 
Solitamente, solo i pesi massimi della categoria (id 
Software, E pie, 30 Reai ms) possono permettersi 
di sviluppare un motore grafico proprietario: gli 
altri si accontentano di licenziare Sa tecnologia e di 
i seri re contenuti originali. Ma Cydone Studios ha 
intrapreso la via più impegnativa e merita un 
plauso. Evan Ma ng olio, programmatore capo del 
progetto, spera che i risultati gli diano ragione 
"Possiamo realizzare animazioni ed effetti supe¬ 
riori a quelli degli ergine concorrerli!: di fatto, 
stiamo pensando di licenziare il nostro motore ad 
alto sviluppatori". Requiem sarà pubblicato m 
Europa da UbiSoft: dovrebbe uscire entro Natale 

Micio Machines In sa la-gì echi 

Accordo Namco- 
Codemasters 

Di soiito sono i coin-op di successo a guadagnarsi 
• passaggio sulle piattaforme domestiche, ma que¬ 
sta volta è accaduto il contrario constatata l'im¬ 
mediatezza e i enorme potenziate in termini di 
multiplayer dei titoli Micro Machines, Namco ha 
deciso di produrre un cabinato da sala basato sul 
celebre franchisi Codemaslers. La scelta appare 
condivisibile alla luce della giocabilità semplice e 
coinvolgente delle mìcromacchine e rappresenta 
un ulteriore riconoscimento per Codemasters: 
Mike Hayes, direttore marketing della softhouse 
inglese, è assolutamente entusiasta della prospetti¬ 
va di lavorare fianco a fianco con la divisione coin- 
op di Namco, ma ha escluso che l'accordo preluda 
a una futura diversificazione di Codemasters sul 
segmento arcade. Il coin-op di Micro Machines 
sarà probabilmente destinato a rimanere un eserci¬ 
zio di stile isolato, ma non è del tutto inverosimile 
che anche TQCA possa avere un simile destino. 




Paranoia galoppante 

Konami diffida 
la stampa 

In Inghilterra una rivista Playstation voleva impre¬ 
ziosire la preview di Metal Gear Sotìd (bellissimo 
titolo di spionaggio/azione 30) con un'immagine 
non ufficiale del gioco. Aprili cielo! Konami ha 
minacciato di adire le vie legali e ha bloccato la 
stampa delle copie. Questo il comunicato ufficiale: 

Tutti i nomi e le immagini contenute in Metal 
G&ar Soiid, anche quando usate in forma di 
screensìhot, sono di proprietà di Konami Computer 
Ltd. e/o di Konami Computer Entertainment 
Japan. L'azienda non tollererà che tali proprietà 
vengano modificate, rem te rp retate o usate n 
alcun modo senza espressa e preventiva autorizza¬ 
zione, Konami intende precisare che ogni stru¬ 
mento legale sarà esperito per evitare Fuso non 
autorizzato di tali proprietà 
Perdinci! Messa cosi, sembrerebbe che non possia¬ 
mo neppure pubblicare un'Immagine di gioco di 
Metal Gear Soiid 


5 amo tutti affezionatissimi ai nostri Macintosh, ma dobbiamo 
: a mente riconoscere che lo standard Apple non è proprio 
: agì scudi In fatto di conversioni video ludiche. Quando un 
' iota nato su PC viene convertito per Mac, significa che si 
tratta eli un successo enorme e clamoroso: ecco perché l'usci¬ 
ta dei due episodi di Tomb Raider per Mac è degna di essere 
segnalala. Lara è diventata talmente mainstream che può per¬ 
mettersi di invadere anche un segmento dichiaratamente di 
■ sedia come quello Apple TR e TR2 sono stati convertiti dalla 
società inglese Westlake. 


ogget- 



Fusione per Software&Co 

Nasce OpenGate 

Software&Co., il distributore .tafano che vanta nel 
proprio catalogo i titoli ActMsion, si appresta a fon¬ 
dersi con Delta, Modo, C un otre e Task ! per dare vita a 
una huqva società che si chiamerà OpenGate 
OpenGate avrà anche un logc originale: potrebbe 
sembrare un semplice simbolino blu e bianco, ma m 
realtà (citiamo dal comunicato stampa) "il suo signi n 
cato riflette gli elementi rii? sono stati alla base del 
processo di fusione". Potenza della semantica 1 
* 

Capcom sempre più affezionata al PC 

Arriva fìesidcnt €vil 2 

Dopo una vita brillante e intensa su piattaforma 
F^yStation, nel febbraio del 1999 l'orripilante 
Resident Evil 2 resusciterà in formato PC. L'aggettivo 
orripilante' è ovviamente da. riferirsi alfa trama: i : 
gioco in sé rappresenta infatti lo stato defluite in fatto 
di actiorVadventure con inquadrature cinematografi¬ 
che. il filone nacque proprio su PC con Afone in thè 
Dark ed è quindi sacrosanto che la sua ultima incarna¬ 
zione ritorni sul formato di origine, Caproni ha 
annunciato che i terzo episodio della serie. Code 
Veronica, sarà pubblicato in esclusiva per Dreamcast. 

Era previsto per taglio 

IPowerVR and Gen. 

in ritardo 

La scorsa primavera VideoLogic aveva annunciato la 
nuova generazione del proprio chìpset PowerVFl con 
squilli di trombe e rulli di tamburi, promettendo che 
sarebbe stato in vendita per r nizta dell'estate. Ma ie 
cose sono andate diversamente e oggi gli acceleratori 
2™ Generation sono ancora latitante La casa produt¬ 
trice adduce il ntarco ail'ingegnerizzazione rii una 
nuova versione de ila scheda, più razionale nel design 
e quindi piu economica ; _e nuove schede dovrebbero 
essere distribuite entro dicembre, praticamente in 
concomitanza con il lancio di Dreamcast (la cui temo- 
log ia grafica si basa proprio sul 2 nc Generation) 

Brillante recupero di Craig Barrati 

Intel di nuovo 
in crescita 

Il primo semestre dell'anno non era stato smagliante 
per la corazzata dei microprocessori, ma la pubblica¬ 
zione degli untimi risultati finanziari ha rivelato una 
pronta inversione di tendenza: i ricavi Intel sono cre¬ 
sciuti del 14% e hanno superato le previsioni di bud¬ 
get. Il nuovo CEO Craig Barrett ha preso il pieno con¬ 
trollo della situazione e si prepara ad aggredire il mer¬ 
cato, che dovrebbe uscire tra la fine de! 2000 e i primi 
mesi del 7001 II nome in codice è Foster ed è destina¬ 
to a sfondare due cose: il Muro del Giga Hertz e il por¬ 
tafoglio degli acquirenti, 
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La nuova Classic 

Collection 

non ha (piu 1 ) rivali! 


I 




ECCO TUTTA LA FANTASTICA SERIE 
DELLA CLASSIC COLLECTION 4; 

EH AB IO 
WARCRAFT U 

RALLY INTERNATIONAL CHAMPIONSHIP 

LARRY 7 

SHADOW WARRJQR5 
MYST 

DARK EARTH 

STAR TRI K GENERAZIONI 
X-COM APOCALYPSE 
DARK. COLON Y 
CONQUtST E, A RTH 
THE REAP 



R o m / 



e c t 



( 



a sole 
£■ 39.900 


Vuoi sangue, diavolerie e urla disperate (ma anche strategia, guerre, macchine, 
interminabili avventure spaziali...)? Allora la Classic Collection 4 ti aspetta! 
Sono i 12 nuovi titoli che Leader ti mette a disposizione con "vestiti" 
assolutamente provocanti e a prezzi '"tagliatissimi"! 

Acquistali e immergiti in questi 12 incredibili mondi: ti divertirai 
cosi tanto che una volta finito di giocare sarai.,, a pezzi! 


VISITATE fL NOSTRO SITO INTERNET: www.learierspatt 


A 




MÈI* 

CLASS I C 
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Dreamcast, la vendetta del porcospino 

Sono stati anni duri per fa Sega, capace di creare un «dossale impero per quel che riguarda il merca¬ 
to dei coin-op, abilmente infiltrata nel mondo PC ma che ha gestito in modo perlomeno discutibile 
almeno due o tre progetti potenzialmente vincenti, tra cui il suo 32 bit Saturn. Ma la Sony sta per 
essere svegliata, ed è una sveglia a colpi di aculei... 


HARDWARE 

Processore principe le: Processerà 
grafico Hitachi l£8-bit + SH-4 RISC 
processor (£00 MHz CPU) 
Processore grafico: N€C Power VR 
Nighlonder, secondo generazione 
(co-pacità di rendering: più di 3 
mifioni di poligoni al seconda) 

Chip dedicato al sonoro! Vonohc 
a ó4 canali 

Memoria RfllYl principale; 16 Maga 
UHM Video; 8 mego 
UHM Audio: 2 mego SDRRM 
Modem: 3>3.ó fcbps 
Uscita Video: VGR, risoluzione a 
Ó40i480 con anti-aliasing 
€ fletti grafici: mip-mapping, testu¬ 
re fi Itering e fogging via hardware, 
Supporto per Open GL e D3D 



La Service Games, meglio conosciuta come Sega, 
nasce circa alla metà del nostro secolo, durante gì; 
anni del secondo dopoguerra. Dopo mezzo 
secob lo stesso nome è diventato uno dei sim¬ 
boli del mondo dei vetoeg lochi, un'autentica 
colonna portante dell'industria del divertimento 
elettronico, Nel novembre del'94 ha il via la nuova 
corsa all 'oro, non è ancora finito il ciclo vitale del 16 bit 
che, come al solito, l'industria è pronta a invadere il merca¬ 
to con nuovi prodotti capaci di settore nuovi standard. Ma 
questa volta il nemico da combattere è un outsider nel 
mercato dei videogioch:, a Sony, Sega lancia il Satura 
prima console a 32 bit che promette faville grazie a conver¬ 
sioni dei T iio!i di primo piano tra i coin-op prodotti dalla 
stessa Sega, come Virtua Fighter e Daytons. Dopo circa un 
mese avrebbe raggiunto 1 negozi anche la Playstation, 
esordio nel mondo delle console della Sony, il colosso del¬ 
l'elettronica di consumo riusci a sopperire alla mancanza di 
esperienza nel settore con una gestione della console, a 
livello di marketing e non solo, assolutamente fenomenale. 
Le conseguènze dr una gestione tanto oculata quanto pro¬ 
ficua sono sotto gli occhi di tutti ancora oggi: Playstation è 

la console più venduta al 
mondo dopo il piccolo ma 
coriaceo Gameboy di 
Nintendo. 

Sono passati quattro anni, il 
mondo dei videog&ochi è 
pronto all'ennesimo scos¬ 
sone. 27 novembre, in 
Giappone i negozi di 
videogiochi saranno (pre¬ 
somi bil mente) presi 
d'assalto da orde di 

pronti a procurar- 




DREAMCAST + INTERNET 

13 Dreamcast uscirà in Giappone e in America con un modem 33.ó, non è ancoro sicuro se la ver¬ 
sione PFll europea sarà dotata di tale periferico. Megli ultimi giorni è però venuta alto luce un 
particolare piuttosto interessante: il modem non servirebbe salo per giocare in collegamento 
con altri videogiocatori, ma anche per navigare su internet. Come? Preso detto; il Dreamcast 
porterà con sé un pacchetto software chiomato Dream Passportche permetterà ai utilizzare la 
televisione come lo schermo di un computer per co Negarsi a Internet, senza contare lo presenza 
di uno casella di posta elettronica! Si tratto in tutto e per tutto di una UUeb TV e in Fatti è di que¬ 
ste ore (quando leggerete queste righe con tutto probabilità la questione sarà assai più chia¬ 
ro) lo notizia dello ricerco dì un accordo tra Sega e la società UUebTV. Teoricamente il servizio 
dovrebbe partire in Giappone nella primavera dei '99, mentre in fìmerko nell'outunno deJlo 
stesso anno, in contemporaneo con il lancio della console, Si trotterebbe di un buon colpo da 
parte di tutte e due le società, da una parte lo Sega offrirebbe ai suoi utenti lo grandiosa pos¬ 
sibilità di collegarsi a Internet senza avere un PC, dall'altra UUebTV guadagnerebbe qualcosa 
come 400.000 dienti olii stante. 
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se il propno Dreamcast, I nuovo gioiellino di 
casa Sega. Si tratta indubbiamente di una 
situazione anomala; mentre in passato li 
passaggio del testimone da una 'generazio¬ 
ne'' di console a un'altra è sempre avvenuta 
con il lancio contemporaneo di -almeno- due 
macchine, questa volta il Dreamcast si ritrova 
stranamente solo Lasciato solo dalla Sony, che può 
contare su una Playstation al top cella forma, ma che 
comunque sta progettando l'uscita della nuova console per 
la primavera del '99 {voci rigorosamente ufficiose), lasciato 
solo da Nintendo, che entra in una fase determinante per il 
successo del suo ritardatario Nintendo 64. Il problema che 
anche alla Sega S ; saranno posti è probabilmente questo: '1 
giocator aspetteranno la Playstation 2 o decideranno di 
acquistare il Dreamcast?", In attesa di una risposta che solo 
il mercato potrà dare la casa di Osaka ha cercato di muo¬ 
versi in tutte le direzioni per convincere potenziali acquiren¬ 
ti a gettarsi sul ì 28 bit Sega. 

Il marchio Sega è stato sicuramente "macchiato" dall'in¬ 
successo (parziale insuccesso, pardon) del Saturn, tanto 
che la stessa casa inizialmente aveva deaerato che sullo 
chassis cel Dreamcast non sarebbe comparso il nome 
Sega. Un gesto tanto eclatante non fia però trovato riscon¬ 
tra nella prima occasione in cui la Sega ha potuto mostrare 
la macchina al pubblico europeo, l'ultimo E CTS. Ora si sa 
che sui frante della console campeggia i vecchio e celebre 
marchio. Un aneddoto simile, ad ogni modo, è sicuramen¬ 
te indicativo del brutto pe ri odo passato dalla Sega e dal 
suo Saturo e ! riscontri che tale vicenda ha procurato alla 
credibilità della mamme di Sonic, la cui serietà e affidabilita 
era già stata messa in dubbio dopo I Mega CD e il falli¬ 
mentare Sega 32X (vedere box apposito per maggiori 
info). Pe r questo si può parlare di nuova nascita con il lan¬ 
cio del Dreamcast, Sega vuole decisamente recuperare quel 
ruolo di spicco die ha perso in questi ultimi anni, e si tratta 
d un obiettivo raggiungibile solo combattendo sullo stesso 
piano cella Sony, il marketing. 

Playstation ha indiscutibilmente portato il mercato dei 
videogiochi ad un nuovo livello, certo non ricopre ancora 
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l'importanza che probabilmente avrà tre pòchi anni, ma il 
salto dì qualità c’è stato e per questo si deve ringraziare (o 
incolpare a seconda dei punti di vista:- la Sony che ha lette¬ 
ralmente imposto la Playstation ai pubblico, dalla massaia 
all'Ingegnere nucleare + figlio. La politica di Sega per la 
gestione del suo Dreamcast è per questo decisamente simi¬ 
le a quella mantenuta dalla Sony e lo si può notare dalle 
tantissime case software già contattate per lo sviluppo di 
giochi, dal modo in cui la casa giapponese sta cercando di 
portare a uno stesso livello il lancio della console su tutti e 
tre i mercati più importanti (quello giapponese, quello 
amelicano e quello europeo), proprio al contrario di quello 
che successe in occasione del Saturo. 

THE FUTURE ISNOW... 

Per il lancio del Dreamcast si può dire tutto ma non che 
non traspaia un impegno profondo da parte del a Sega. 
Ogni giorno vengono rilasciate notizie riguardanti nuovi 
accordi con importanti sviluppatori, iniziano a circolare 
immagini di nuovi e promettenti titoli, vengono a galla 
interessanti notizie sulle caratteristiche tecniche della con¬ 
sole. Ma sarò tutto vero? Il recente Tokyo Game Show 
(tenutosi la seconda settimana di ottobre in quel di Tokyo) 
vedeva una presenza massiccia del Dreamcast, pubblicizza¬ 
to un pò" ovunque. Durante la fiera nipponica tutti hanno 
potuto, finalmente, mettere le mani su qualcosa di più 
concreto che un pungo d'immagini scaricate dalla rete. 

La presenza di due giochi come In corri ing e Monaco GP 
Rating SimuJation 2 non possono che fa r pensare a una 
questione che è sorta assieme al rilascio delle prime infor¬ 
mazioni riguardanti il D r eamcast: la presenza di Windows 
CE come sistema operativo f 'alternartivo 1 '. Secondo la Sega 
si tratta di una soluzione decisamente utile per chi vuole 
convertire senza troppi problemi titoli da PC a Dreamcast, 
ed è questo il caso dei due suddetti giochi, e una scelta 
simile non fa altro che sottolineare il fatto che Sega abbia 
capito che non basta il nome per vendere una macchina. 



ftge of émpìres 

(Microsoft) 

Gceon Hunter 

(Sego,) 

ftkolyte 

( Lonos) 

Outcast 

(infrogrames) 

Monaco Prix Simulatì-on 

(Ubi Soft) 

Outworid 

(Microsoft) 

Blue Stinger 

( Cimox) 

Panzer Dragoon DC 

(Sego) 

Black Rnd iJUhite 

(lionhead) 

Phgmtasy Star 5 

(Sego) 

Black Matrix 

(NCC interchonnel) 

Pad 2 

(Ubi Soft) 

Bug 3 

(Sego) 

Quake 3 

OD) 

Ccirmageddan 2 

(Interplay) 

Bay man 2 

■Ubi Soft) 

Cast leva ni a 2. SD 

(Monomi} 

fiesident €vil 4 

(Copcom) 

Croci 

(Hrgonùut) 

Ile Volt 

( Probe éìL) 

m 

(LUarp} 

Bush 2 

(MiówQy) 

Dotk Savi or 2 

(Climax) 

Sacrifica 

(Shiny) 

Dentano USB 2 

(Sego) 

Samurai Shouidauin 

(SNH) 

Rrakon 

{ Psygnosfs ) 

Scud Race/ Super GT 

(Sego) 

Drive-By 

(i lizzare ùeations) 

Sega Rally 2 

(Sega) 

D rari ss 

(Nigeria) 

Sega Sport* 

(Sego) 

Ceca The Dolphin 2 

{PppolaQsa) (Sego) 

Shilling force 

(Game Brts) 

€GG 

(Hudson) 

Sonic RdvenEure 

(Sega) 

Fighting force 2 

(eidos) 

Star UJors Irilogy 

(Sega) 

Fighting Vipers 2 

(Sega) 

Street Fighter Alpha 5 

( Copcom) 

Ga unti et 

(Midiuay) 

Street: of fiage 4 

(Sega) 

Godxilla 

(Sega) 

Tenth Dcgrce 

(Rtori Gomes) 

Ora ri dia 2/A entri 

(€SP) 

liti e Defense 

(Climax) 

July 

(Sego) 

Top Skater 

(Sego) 

King of Fighter s 99 

{. SNH) 

Toe Jam & lari DC 

(Sego) 

LA Haider: 

(Sega) 

Tonte Trouble 

(Ubi Soft ) 

Loft Brame 2 

(Sega) 

Total tinnitiilatfon 2 

(Cavedog) 

Le flflans 24 

(Sego) 

Trespasser 

(Dreomworks ) 

Lost UJorld 

(Sega) 

Tyrok 3 

{ fkdaim) 

Maddcn 2000 

C e?j 

Ultimate Bace 

[Moli sto) 

Messi ali 

(Shiny) 

Unr eoi 

( fktMsion) 

Metal Gear Solid 2 

(Monomi) 

Urban flssault 

(Microsoft) 

M agitai Tetris ChaEEenge 

(Copcom) 

Vampiro Savior 

(Copcom) 

Mortai Kombat 4 

( €urogotne$) 

Virtual top 3 

(Sego) 

Motor Raid GB 

(Sega) 

Virtù a fighter 3/TB 

(Sega) 

Munch's Gddysee 

( GT Interactive) 

Virtua fighter 4 

(Sega) 

NHL 2000 

(€fi Spofts) 

UJorld Series Baseball DC (Sego) 

Nights 2 

(Sega) 

World LUÌ de Soccer DC 

(Sego) 


ma servono i giochi, D'altra parte il pubblico "puro e duro' 1 
deile console ha visto la presenza di Windows CE come un 
vero e proprio affronto, testimone di un precesso di "piaz¬ 
zai lori e'' 1 delle console che porterà inevitabilmente a tragi¬ 
che conseguenze, come l'Invasione nelle console di svariati 
Errori di Sistema e box che consigliano di resetta re la con¬ 
sole per impreasati conflitti hardware tra un mouse inesi¬ 
stente e una tastiera virtuale. Ma molti sviluppatori hanno 
già fatto sapere che si sono messi a avorare direttamente 
sul processore principale quindi, teoricamente, il problema 
sarebbe confinato a una ristretta cerchia di giochi... 

Mattia Ravanelli 




IL PREZZO 
LE PERIFERICHE 
GIOCHI 


Prezzo ufficio le: £9 8G3 „ s " - ;. 

£20 dollari, attorno c e -X ~ : -2 
Nello confezione: : _ o: : : :: : : co 

e digitale, sistema VMS (per salva¬ 
taggio dei oc: :r. : :: sgn “fin¬ 
ta, software Dreor- - rsicon 
Giochi all uscita: I ; : - : 2 Vìrtua 

Fighte-' 3:: - . . - :: eri Triathlon 
Periferiche disponibili nei primi mesi: 
joypàc -‘ccce . oysttdf, volanti 


httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 


httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 





























GRAND 


LEADER 



mini il busto di vacua oda 



Qualità Imbnittiva, 


tu uni nummi pumi 

É 3 

SCHEDE ORCHID 
V00D002 12 Mb, 

:icr it 


30 




con LEADt R puoi 
vincere!? 

Solo Microsoft Motocross M 
da LEADER, infatti, li regala una 1 
Acquistalo da uno dei rivendite 
compila la carrolina che troverai 
scila entro il 28 febbraio 1999: p* 
corso che oltre alla moto mette 
ORCHID VOODOO 2 12 Mb, sidewi 

^ n i. te. ^i_uIel/i/uiL/wnli.ì lu.'irlor 

http://www.oldqamGsitalia.neb 
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SOLO HAI S£u u t n V ■ nninOITORI 


computer union v xxv Aram, a (AG) ■ com putir union v Alessandro in ai sali videoteque c/o c.comm gli archi viali massokbio ali - computer liniqn v capurrd, 20" 

NOVI LIGURE (AL: OPEN SYSTEM INFORMATICA VtA A DE GA5PERI, 78/D (AN) SlirtRIINION V DE GASPERI IT (AN) TECHSERVICE "VIA FLAMINIA, Ut ANCONA (TORRETTE) COMPUTER UNION 
VIE ZONGHI8/tì FABRIANO (AN) VIRITI AL GAMES SNC VIA LQ5IAN V | AO) • VOWS MFUtOCOMPUTER “VIA STi MARTIN DE CQRLLAN5. 67' (AG) ntOfW “LOG AMERJQUE 103" QUART (AQ) UNI 
- EURO -LGC GRAND CHEM3N. ! 14 SAINT CHRISTt ’iPHE (AO 1 ' COROLLA SS 229 KM 22 SLINO .AO) COMPIUTA UNION VII IRENEO. !90“ FERMO i,Ap> COMPUTER UNION "V, AMENDOLA, 25" 
AVEZZANO i AQ) VOHIS MlCROCOMPUTER VIA XXV AERILE. 2" i AR VOftlS VA1DARN0 VÌA ROMA ] 2 S QOVANNIVALDARNO (AIO SUPERUNION C SCIORINO. 72 ( ATj EUROMEftCATO GRUPPO 
GS VtA PASTEUR. 61 4BAI COMPUTIR UNION V C PISACANE 15 BARLETTA (BAI AMBOGIOCIU VIA BORGO PALAZZO 80 (BG) - MEDIA CiNllR (VOBISt VIA BROSCIA 50/C (BG) SUPERUNION 
"V, QtiARENGHI. 21 (BQ - TINTORI ENRICO L C. S.N.C, VIA BROSETA, i |BG| IPEJt MAGENTA STRADA PROVINCIALE. 184 BREMBATE (BC) VOHIS MlCROCOMPUTER VIA LALL1D 35 DALMI NE (BQ 
EUROCARTA S,R,t 'VIA MONTECATINI 6 M ROMANO DI LOMBARDIA [BQ IPtR MAGENTA SPA V[A BRLlSAPORTO 4| SERI ATI (BC) VIDEOTtQUL C/OC COMM ALLE VALLI" VIA BROSAPORTO I 
SERIATL (BGj TRONY VIA BOTO 8' SUZZANO (BG) HOBDYLANDS VIA BERTODANO | (01) - SUPERUNION “V.LE ROMA 7 (Bl) COMPUTER UNION C. SO TKJESU Vi FELE5E TERME (BN) COM¬ 
PUTER ONE 5NC VIA VELA I VI • BO> - SUPERUNION “V. DE CARRAGEI 6* (BO) ESSE Gl DISTRIBUTRICE S «L VIA PORRE IANA 326 CASALECCHIO EH RENO [BOI EUKMAERCAIO VIA MARILYN MON 
ROE 2/9 CASALECCHIO Di RENO (BO) VDEGTEQUE C/O C COMM. LEONARDO 'VIALE AMENDOLA, 1 29' IMOLA (BO) COMPUTER UNION V. DELFINO (ANO. V. FONTE FERROVIARIO) (BRI - CD TIME 
SRL VIA EUFEMIA 94 (05) USEfil DISTRIBUTRICE SJLL VIA SOLFERINO 5 (BS) MICA BYTE SJRA. VIA XXV APRILE <BSÌ MONDADORI INFORMATICA “VIA SPALTO S, MARCO, 3 (BS) SOFTWARE UNI¬ 
VERSE"* VrA MAMELI. 24" (BS) - SUPER MEDIA VIA PACE (BS) - SUPER MEDIA VIA PADANA SLIP LOG BATTEI LA itJV 5UPERMEDIA 'VIA S EUFEMIA. 1C8/E' (BS) SUFttUMOf* V.LE PIAVI 203 {BS} - 
SUD HMEDIA QfQ C COMM. (TALMARK CARPENEDOLO .BS SUPERMEDJA C/O C. COMM 1TALMARK CHIARI IBS! MEGABYTE S,PA PIAZZA MALVEZZI, 14 OE5ENZANO DO. GARDA |BSi SUPER 
MEDIA C/O C COMMI. HALMARK OSPITAI.LTTO (BS) - CDX DI IMM.A0K SRL 'V.LE EUROPA, 6” AALAZZOLQ S/O (BS) - SUPERMEDIA VIA MONS 2. HCONELLI PALAZZOLO S/O BSi 5UP- «MEDIA 
"PIAZZALE EUROPA. 5" 5AREZZO (B5) CARREFOUR "V.LE MARCONI. KM 6,69" QUARTI) 5. ELENA {CAI COMPUTER UNION "V. DANTE 46" ICA' COMPUTER UNION “V DONIZZCTT) 64 (ANG VIA 
PERGOLESD" (CAI COMPUTER UNION V LQGUDQRO. 30 (CAI CARREFOUR VIA RETELLA CAPODRlSt (CE} OZIA COMPUTER* LINE SUL VIA FOS5ACE5IA. 30 32 LANCIANO CH COMPILI! 
SOFTWARE DESIGN "VIA KENNEDY 39/43' (CU COMPUTER UNION V PIETRO FERRERÒ 15/C” ALBA iCN) SUPERUNION T.ZZA EUROPA O (INTGAIL.S,CARLO) (04) TRONI "VIA UNGH< $4 
MONDO# fCN) COMPUTEIt UNION V IT AVE 30" SALUZZQ (CN) VIDEOTEQUE C/0 C COMM CANT' 2000 CORSO EUROPA, 23 CANTEI' (CO) COMPUTER UNION V MILANO 192 (CO) 
VlDEOIEqtfE C/0 C COMM, GENTOOTTA “VIA LOMAZZO 4 OLGIATF CQMA5CO (CO) VIDEOTEQUE C/OC COMM LARKT CENTER VIA ASIAGOTAVESNOLA |C0) - COMPUTER TIMI VIA BEOUSCHI 
ir CASALMÀGGIORE r'CR) FUSECO C/OC COMMI PADANO CASÀLMAùGIGftE (CR) CR. INFORMATICA VIA ASOLI SI" <CRJ FUSELOCSO VERCELLI (CR) LA BOUTIQUE 0(1 COMPUTER VIA 
ROBOLOTTl. 6 (CR) MEQABYTI 6 $,PA, "VIA MASSA ROTTI, ir (CR) SOFTWARE UNIVERSE CSO P VACCHE 111. 33” (CR> - 1PERCREMONA SS IOGA DESCO PIEVE D. (CR) - COMPUTER UNION V ROMA 
20" (CE) CARREFOUR LOCALfIA MALAV1CINANA ZUMPANO (CE) CH.SJ. DI FERRARA C. S,N,C “CORSO SAVO)A 187” ACIREALE (CT) PC STORI S.R.L VIALE IONIO 129 (O SUPERUNION V 
CANFORA. 89/A (CT) PC WORLD EXECUTIVE VIA CALLIPOU /6 GARRÌ (O) COMPUTER &. CO. VIA ADIGE & SAN GREGORIO DI CATANIA [CD CENTRO li MURA C/0 IPERMERCATO PIANETA V 
COPTARD. 132/53’ £FE) COMPUTER UNION 'V FRACCACRETA 100" (FG. PANORAMA C/O C. COMM. I GiGU CAMPI BISENZIO (FI) GANZARGLI SRL VEA LANZA 17 (FI) OT LIBRERIA MARZOCCO 
VIA DEI MARTELLI. Z2R / 24ft / 26" (FI) SUPERUNION VIE VOLTA. 127” (FI) ■ VALDARNO IPERCOOP SPA SANTA MARIA A CASTAGNOLA 5 LASTRA A SIGMA (FU BOXANTI GAMES L.QD PL.DA PALE 
STONA 13 SC AN DICCI 4F() GAME STORE VIA TURRI 21 SCANDiCCI (FI) COMPUTEIt UNION “V FRATELLI ROSSELLI, Z4/2Ó CESENA iFO) • PUNTO GAMES "FH AZZA LE V1TECWA. 13“ 1FO) MlCROTECH 
SRJ_ COMPUTER, "'VI A ENRICO DE NICOLA, 175" CASSINO -FPL) TRONY VEA SARDORLlLA 2/4 BOUANETO (GL 1 SUPERUNION *V. MOLTENI, 50/R" (GÈ) VIDEOTEQUE C/O C COMM BENNLT LECCO 
VIA FIANDRA 15' (LO COMPUTER UNION ’V CARLO CATTANEO Ó8 (LO COMPUTER UNION PZZA MAZZINI 50/B (LE) OMNIA COWUfER SJ4.C VIA BRACCIO MARTELLO, 26 (LE) «UID 
MEDIA SRL "CORSO MATTEOTTI 48" CECINA (U) COMPUTER UNION "V CRISPI 52 (U) COMPUTER UNION 'CSO MAZZINI 76/C' (LO) VIDEOTEQUE C/OC COMM BENNO PIEVE VIALI NAZIONI 
UNITE PIEVE FISSWAGA (LO) - VIDEOTEQUE C/O C COMM LODI SUO VIA EMILIA KM 292 SAN MARTINO IN STRADA (LO) IL COMPUTER VIALE COLOMBO 216 LIDO DI CAMARORI (LU> - COMPUTER 
UNION "V, DE GASPERJ, HT (LU) ELECTRONIC MA MA VIA VITTORIO VENETO 2fi (LJU) X»SY KING 5NC P.ZA MATTE OTTI ANG.DQN MJNZON3 QUERCETA (LU) COMPUTER UNION A/ AURLLIA NORD 
96“VIAREGQG (LU) COMPUTER UNION V Li: VITTORIO VENETO. 124" ClVITANOVA MARCHE (MC) BEST COMPUTER SRI VIA ROMA 20/A IMO COMPUTER UNION V COLOMBO. 9" GIARDINI NAXOS 
IME) - COMPUTER UNION "V CURTATONE E MONTANARA, Z9" (ME) PlAYMARKET SRL GALLERIA SAN CARLO ó (MI) VIDEOTEQUE C/O C. COMM &RUGHERIO "VIALE LOMBARDIA 264 BRUGHERIO 
(MI) VK.SAM SISTEMI V)A DONZETTI 8 CARATI (MI) COMPUTER UNION SS. 35 DEI GIOVI (ANO VCBATTISTI) CESANO MADEfiNQ (MI) RIALTO <iNTRO COMMERCIALE IL GASANTE VIA DE AMICIS 
ON&ELLO BACAMO (MI) SOFTWARE UNIVERSE C/O C COMM, LA FONTANA CJNEEUO BALSAMO (MI) PERGIOtO SRL VIA S. PROSPERCj l CORDU5IO (ME) f UROMERE. ATO GIUSSANO VIA PREALP1 
GIUSSANO (MI) COMPUTER UNION “V. G D) VITTOfdO 17” INZAGO (MI) COMPUTER UNION PZZA REDENTORE 20 LECCANO (MB GAMI OVER VIA POLIZIANO B (MI) LIBRERIA MONDADORI 
LGO CORSIA DÈI SERVI (M|) ■ MONDADORI INFORMATICA CENTER CORSO DI PORTA VUTORIA 51 [Mi) NEWEL SWOP SRI VIA MAC MAHON, 73" IMI) - QitlANf BATOSTA i C. S.N.C "VIALE FULVIO 
lESTÌ. 81 (MI) PERGIOCO SRL VIA ANDftOVANDi rMEf PERCIOCO SSL VIA BORGOGNA 7 (Mi) RICORDI GALLERIA VITTORIO EMANUELE (MI) SOFTWARf UNIVERSI 'VIA LORENTEGGIO. Z2/24' (MI) 
SUPERUNION "V. MAESTRI CAMPIONESI. 25" (MI) SUPERUNION V MILANO, 42" [MB SUPERUNION V S,CALDINO, 5” (Mll - EUROPA 2000 C/O LXPERT "VIA CURIE!. 204“ COZZANO (MB 
VIDEOTEQUE C/0 C COMM, FIORDALISO“V(A CURIEL Z5" ROZZANO fMI CARREFOUR VtA EMILIA KM. 315 SAN GIULIANO MILANESE iMJ) ATLANTIDE VIA R05SINI 43 5EREGNO (MI) MEGA MUSIC 
VIA LEONARDO DA VINO 157 FRIZZANO S/NWIOUO (MI) - RIALTO CENTRO COMMERCIALE IL GIGANTE VIA T. VECELUO VILLASANTA IMI) SUPERMEEMA C/0 C COMM. fTALMARK ASOLA <MN) - 
VIDEOTEQUE C/O C COMM LA FAVORITA VIALE DELLA FAVORITA I " BGCCABU5A (MN) UNEA PC SRL VIA S. LONGHI. 22" CASTIGLIONE DELLE SUVIERE (MN) R-G-B. COMPUliRS VIA WALTER 
GNUm, 38' CASTIGLIONE DELLE ST1VJERE (MN) SUHRMLDIA VIA CAVOUR, ST CASHGUONE DELLE STWIERE (MN) - GAMBA PffTRO VÌA OSA 86 CEflESE Di VlkGli iO MN COMPUTER UNION V G 
ACERBI 1 7/A' (MN) - ME&ABTO * SJ*A. "VIA FRATONI. 19" (MN) - FUSECO C/0 C, COMM, IL BOSCO MARMIFSOLO (MN) COMPUTER UNION "V, VOLTA, 22/C CARPI (Mi > IPtftCOQP grande EMILIA 
“VIA EMILIA OVEST 148Ó" OTTANO VA (MOi IPER NORDEST "STRADA MORANE, 500F (MOi COMPUTER UNION CENTRO DIREZIONALE C.D.N. ISOLA E/4 INAI COMPUTER UNION P.ZZA FUGA 8' 
(NA) - COMPUTER UNION V. 6. CAVALLINO. 35 (MAI COMPUTER UNION "V MEEMNA, 67" (NA) AM. QUAGLIA C/O CITTA MERCATO POMPEI (NA) - DtGBOFI VIA SACRA. [5 POMPO (NAt UGNO 
SWOP BY DATA OITOLE SAS VIA ROMA S/7 S. SEBASTIANO AL VESUVIO (NA TECNO DUE SRL VITTORIO VENETO ZZ TORRE DEL GRECO (NA ABAOES SAS ‘VIA SAMMART1NO 3o/38 (PA ABACUS 
SAS VIALI DILLE ALPI SO C/D/E (PA) - AÌACUS SAS VIALI DELLE MAGNOLIE 19 m - DATACOMM MANAGEMENT SRI VIA PIRANDELLO (ANGV1A GIUSH (PA) MICROMAX OFFICE AUTOMATION VIA 
CUSMANO 28 (PA) COMPUTER UNION V PANIE ALIGHIERI 100" {PQ COMPUMANIA SRL VIA C. LEONI 82 (PD> ESSEGI DISTRIBUIRK.F. 5.R.L- VIA MONTI SlROTTOlO 6 iTD SUPERUNKYN V 
CRESPINI, 99 ( PAH VIA FACCIOLATT}" (PD) COMPUTER UNION VIE VENEZIA 64 (PNJ - SUPERUNION "V, MARCONI. 275" (PE) GLOBAL GAME SRL VIA BASTÌOLA BASTIA UMBRA iPGj WARE SRI <A A 
CAIROLI 1 OTTA Of CASTELLO (PG) - ETAflETA COMRITER S.N.C. VIA BENEDETTOCAIROU I" FOLIGNO (PG) GLOBAL GAME SRL VIA PALEWVIO 21/6 (PQ SWWÉSrS INFORMATICA S^L, -VIA 
ADRIATICA, ili" PONTE SAN GIOVANNI (PGì COMPUTER UNION V CARDUCCI, 62/F" GHEZlANO (PJ) COMPUTER UNION “V. CARLO CATTANEO. 102 tPB COMPUUR PCMNT 5AS VIA 8ERT05SI 17 
fPN) COMPUTER UNION LARGO COEN S fi CROCETTA)" (PK) ZANICHELLI GEMMINO VtA SAFFI 78/"B (PR) COMPUTER UNION V PONCHIELLi l XS) - 1D WfORMAIlCA VIALI DEI PAH EKXANI Vi 
(PS) IPERCOOP VIA fl(SCOLLA 48 MASSA E COZZILE (PT) COMPUTER UNION “V.LE ADUA, ] 30/t. (C_C APOLLO)’ (PD VFDtOTEQIK C/OC COMM. MONTEBELLO "VIA A, MAZZA. 50" MONÌEBELLO 
DELLA &ATFAGLIA iPV) VIDEOTEQUE C/O C COMM.LOMELLINA VIA LOMELLINA. 59" MORTARA (PV) - VJDEOTEQUE C/0 C COMM. PAftETNA VIA CASE STARSI. PAROMA JPVi COMPUTER UNION P.ZA 
SAN BOVO 5 VOGHERA (PV) ELETTOLO AIA tì “VrA AMENDOLA, 6" VOGHERA [PV> AD MULTIMEDIA 'VIA PONTE SAN VITO. 35 (PZ) COMPUTER UNION V MAZZINI 41 (PZ) MULTIMEDIA SRI VIA 
PRETORIA 256 (PZ) O.B.F. ELETTRONICA VIA G DA CARPI, 209" f DI SERRAVALU JLSM COMPUTER UNION V. CIMINO. 45 SOUTHWARE SRL VIA NINO BIXIO 32/A fflQ COMPUTER LINE VIA 
KENNEDY 15/T' (RE) - SOFTWARE. UNE "VIA SAN ROCCO, 10/C" (RE) SUPERUNION “V. PIZZETTI 2/H“ (RE) CGS. COMPUTER ASSISTANO CH PFTON) ClCARLO VIALI ROMA. 81^3 GMAPINO (RM) 
GEDY BUFFETTI "VIA BENGAS1. 20" ANZIO (RM) TOT PARK VIA FORRE ClEMEKIINA 36 F|U,MICINO (RM) VOBIS MKRUCOMPUft* VIA MAMIANi )3 FRASCATI <RM) F.LU AGOSTINELLI CSO OÌAM- 
SCI 26 GCNZANO (RM) PERGIOCO SRI VIA DÈGÙ SClPfONl 109 METRO OTTAVIANO (RM) - BIT SHOP S.A/S. “PZZA .MOAITTLEONE DI BOLETO 6/7' KM) BOOK A BYTE C0MMUNK.A11ON SRL V.LE 
CIVILTÀ' DEL LAVORO (RM COMTtiTER MAGIC VIA CORAZZIERI 36/38 (RM) COMPUTER UNION V DUCCIO 04 BUONINSEGNA 91 sEUR-SEKABIO' (RM) COMPUTER UNION V. GB MORGAGNI 30/B 
(RM) - EJAjG- via AMICO A5 PERII NI m (KM) - EUmOCATOAà SUL VtA TIBURTINA S45/E/F IRMI GIQCOTOUIA SKI VIA PARMA. S RM- INEOTECA VtA A. ASPERTINt 388 (RM) LUCIANO UALO VIA 
DEL PIANETA TERRA 85 iRMl MICA SOFT CARTOTECNICA DEI MILLE VIA DEI MILLE, 24 (RM) MKJEOUNK VIALE TIRRENO 227’ (RM) MONDADORI INFORMATICA CENTER PZZA COLA DI RIENZO 
116-118 (RM) ODIS S.RX TFAZZA PONTELUNGO. 31" (RM) - PULSAR VIA MAGNA GKEClA. 71 iRM) - RAD» wO«U S.Tl.LL SUI vi A TUSCOLANA J 252 (RM) SEI, MULTIMEDIA V.LE G. MARCONI 
30 (RM) SUPERUNION "V. BAHXJ DEGLI LTBALDI, ZZI" (RM) SUPERUNION “V, CASQRJA 20/2Z" (RM) VOBtS PZZA MANCINI 3/A IRM) VOBC MlCROCOMPUTER VIA SAVOIA 12-36 IRMI YES PCC 
COMPUTER HOUSE VIA CA51LINA. 283" (RM) YES PCC COMPUTER HOUSE VIA Di DONNA Ot IMIYA 208 RM) YES PCC COMPUrE* HOUSE VIA GREGORIO VII 383 385 (RM) GT. flCHNOLOGY 
v DELLE ACACIE 6 (RM} X ITALIA SA& "VIALE CEOCARJNI, m" ftJCOONE i'RN> CAPANNA I BELLAVISTA VIA BE KTOLA 6 (RN) SUPERUNION V, MìlOUO QA FORO' 38" (UN) - COMPUTER UNION 
"V ROMA, 120“ BATTIPAGLIA (SA) EUROIEL ViAAMENDOLA 61/E EflOU (SA) ISONY VIA P NINNI S4 MUGNANONA fSAi NEW COMPUTER MARKET SRI CORSO GARIBALDI 65 (SA) SUPERUNION 
V CAIO TREBAZIO TESTA LOCALITÀ PASTINA (SA) - COMPUTER UNION V.LE SCALA GRECA 17 7 iSRi (MACINI aullO A C- SNC VIA ACHILLE SUAViO 19 (Sii BROQ RINATO VIA CAMOLUA, 20/27 
(SQ - VOB35 MAXJSTORE "VJA M ASSETANE ROMANA 54 Gl) SUPERUNION “V. DEI MILLE. 16 ISP- COMPUTER TIME "'VIA GARIBALDI. 16" FLORIDI A (SS) COMPUTER UNION V. VARDABA5SO S N |S5) 
LASER PRO “VIA PATOOTTT, 14' ALBENGA (SV) COMPUTIR UNION *V, TORINO, 59/61 R“ (SV) VR»OlTQ)UE C/0 C COMM IL GABBIANO CORSO RICCI (5V) COMPUTEIt UNION V. DANTI, I60/I02 - 
(TA) VORIS "VIA BADÌA, 15" ftt COMPUTER UNION ‘STF..TOR3NO, 34/36 (CC "'LE FORNACT" 1= PIANO} * BEINASCD (TO) DIA DISTRIBUZIONI ìftA, "VIALE LIGURIA. I BUROLO ITO) - ALEX 
COMPUTER C/O C COMM. LE GRU GRUGLEA5CO (IO) ■ LUROMERCATO VIA CREA. 10" GRUGUASCO <TO> - MA MSTTUfiUZIONi S.P.A, VIA CACCIATOSI, I I I NICHELINO ITO) COMPUTER UNION V 
RIVOU, 36/A" ORBASSA NO (IO) - VIDEOTEQUE QO C. OOMM BENNE! PAVONE OROONVALLAZIONL, 39/1 PAVONE CAN AVESE (TO) - DIA DISTRIBUZIONE SJlA VLA QUSTEXTO PINEKOLO (TO) EUREX 
“CSO INDIPENDENZA, 5 RIVAROLO (IDI PERSONAL COMPUTER LAB VIA R£|N£Ri. 12/A fd VARO LO ;TO) ALEX COMPUTER CSO FRANCIA. 333" (TO) WA DISTRIBUZIONE S.PA “CORSO GROSSETO, 
133" ITO) MA DISTRIBUZIONE 5.P./L CORSO MONTECUCCO, 106 IO) iNtmONA GAMES SHOP "VIA GENOVA 180/B CIO} MIRA DORI INFORMATICA C SO UNIONI SOVIETICA 38 (TO) SUPE 
RUNICHE -V.OULX. 14/C ITO) SUPERUNION V VALPEftGA CAI USO. 18" TO' UK GENERATION SNC GALLERIA DEL CORSO 19lTR| COMPUTER UNION V DELL'ISFRJA, 76“ CTS) ESSEGI DISIRIBU 
TRICi SU PZZA S. TREIMTTN 6 (TS) - ESSEGI DISTRIBUTRICE S.R.L VIA FONDERIA 5/A 05) MURRSOFT SRL VIA TORREBIANCA 26 fTS) PER CASTEL#RANCO VENETO VIA DEE CARFANI. 21/A 
CASTELFRANCO VIRI ITO (TV COMPUTI R UNION V DANIELE -MANIN 39/H CONEGLIANO IJV) FOLLIA DI MASSIMO FURLAN VIA COLÓMBO, 68/B CONEGUANO (IV) VIPtOTtQUI- C/O C COMM 
"1ZJANO "VIA POSTUMIA OVEST 78 ' SAN BIAGIO CALLALTA (IV) VIDEOTEQUE C/0 C COMM FRIULI “VIA NAZIONALE, 127" TAVAGNACCO (UDÌ OfHCi PCHNT SNC VÌA DELLA VITTORIA 7 TOLMEZ- 
ZO <UD) SUPERUNION V.LE TOOS1MO, 206 (JD) GAME MA5TZR VIA AQUILE,IA 15/A (UDÌ MICHIEU SJLL. V.LE UNGHERIA 60 
1 LIE» MOFER1 5 VIA LEOPARDI 24 (UD' 1 CIWTI S.R.L- ‘VPA CONTRADA TAGLIABU. 4" COCQUIO TREVISAGO |VAi CARREFOUR 
VIALE MILANO 163 GALLARATE (VA) - SOFTWARE UNIVERSE VIA CARIO, 37'GALLARATE (VA} SUPERUNION V. MERINI, 14 (ANO. 

VCAIROLD" (VA'. COMPUTTO UNION CSO COBI ANCHE 62/A (VB) TELEMATICA SYSTEM *VIA CANNA, Ó' (VBJ VIDEOTEQUE 
QO C. COMM BENNET VJA GUIDO ftpSSAV iVB} - DIA DISTRIBUZIONE SJ-.A, "VIA VARIANTE VEJCELLJ, 13" (VQ - MEGA - LO 
MANIA VI A FERRARE. 92 (VCf CARREFOUR VIA ENRICO MATTEI MARCON VE) ESSEGI DISTRISUTTUCE S.RX C/O C COMM 
VALEaNTER MARCON (VEJ ESSEGI DISTRfflUTRICI S,RJ_ VIA BISSUOLA 20/A MESTRE (VE) MlCHÉLU S.Kl_ C/0 C COMM. 

AUQHAN MESTRE (VE, S4IMAR S.ftX “VIA PRAUGUORl 29“ PORTOGRUARO (VE) VIDEOTEQUE C/O C. COMM CAMPO 
ROMANO “VIA TRASIMENO 7/9/11” SCHIO (Vii V1DIOTEQUI C/O C. COMM. PALLADIO S.S. PADANA SUP (VI) CASTAGNETT1 
S.N.C VEA 57RA 19’ CALDiERO (VRj COMPUGAMES “COJtSO CAVOUR, 5/A" (VR) - COMPUTER UNION " V. MURO PADRI. 7/A" (VR) 
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RITAGLIA QUESTO TAGLIANDO 

e consegnalo a uno del rivenditori elencati 
ai momento dell'acquisto di MMM. 
Riceverai tei omaggio m Mouse Pad 
personalizzato 
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Questo mese sbarcheremo in Normandia, aspetteremo il nostro gioco 
preferito, andremo con Sui Melar su un isola deserta, e faremo un 
salto nei tribunali di Ultima Online naturalmente scrivendo tutto 
all 7 idi imo momento con la lingua fuori e naturalmente su RDF! 
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Disegno di 

G lem cario Ptessandrini 



VENTI Dt GUERRA 

Questo mese iniziaremo i nostri Rumori 
di Forco in modo inso imamente serio. 


affrontando un argomento esploso sui new¬ 
sgroup statunitensi I estate scorsa in occasione 
dell'uscita nelle sale del film Smog Private Ryan, 
il fi rn di Steven Spielberg sullo sbarco in 
Normandia (da qualche giorno in programmazio¬ 
ne anche qui da noi). Se avete viste I film sapre¬ 
te che esso è una rappresentazione realistica 
delia piu grande battaglia eie! secondo conflitto 
mondiate e, in quanto tate, un pugno nello sto¬ 
maco che fa Impallidire le più sanguinose rico¬ 
struzioni della guerra nei Vietnam La domanda, 
formulata con ntelNgenza e delicatezza da un 
tele FAZZ su comp.sys. gàmessmegy è stata 
"Adesso che avete visto come andata spero 
che voi teste di (BìPf) la smetterete di farvi te 
(BfPi) dietro ai vostri wargame dei (BIP!) La guer¬ 
ra non è una cosa su cui divertirsi, avete càpite 
(BfPi BiPi BiPt}? VETERANI sono morii MALE 
perché i vostri grassi (BtPl) ora possano sedere 
davanti alte vostro (BfPi) d'< pedine elettroniche ' 


IH Le risposte non si sono fatte attendere (sia 
su questo sia in altri tbread), e hanno scatenato 
un dibattito moscato, per lunghi tratti politica- 
mente scorretto e n alcun; momenti, anche 
imbarazzato. Se escludiamo il dubbi? prelimina¬ 
re di un tale Rick’ che t veterani, per definizione, 
dovrebbero essere i sopravvissute, è t'osservazir> 
ne varyuhPC d un anonimo che la guerra può 
anche essere giusta, soprattutto se la Ima divi¬ 
sione SS Liebstandarte Adolf Hitier la scatenasse 
contro FAZZ la prima autentice confessione è 
venuta da un americano di nome "Tripiz": "Ho 
giocato a giochi di simuiazion& strategica per 
ventanni. Ho studiato i principali scontri tattici e 
strategici di tutte le guerre più importanti Ho visi¬ 
tato musei e parchi-esposizione di mezzi militari. 
Ma tutto ciò non mi ha salvato catta brutalità, dai 
disorientamento, dalla paura a da lune le altre 
emozioni emende e confuse che questo film è 
capace di neutere. E Petti- long ha fatto eco 
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Saving Pnvàti Ryan - Vedrete ancora Steef 
Panthers con gli stessi ocelli? 


affermando: "Ho quarantanni . e gioco ai verga¬ 
rne fin da quando ero bambino fi7? dai primi titoli 
dstt'Avalon Hill Ho anche visto molti firn, alcuni 
mi danne fatto riflettere alvi mi hanno fallo capire 
cose di me ., Ma nessuno mi aveva ma,' colpito 
con la violenza dì SFR Non avevo capita, e me 
ne vergogno. " 

# Le opinioni da questo punto in poi sono in 
ordine rigorosamente sparso 

"Questa, è ipocrisìa. La violenza è ovunque, allora 
perché non la aboliamo per decreto 9 Non sto 
parlando di Quake 0 Co maged den L a viofeo 
za è in CMlization. è in sene-cuitc come Ultima 
che vengono citate come gemme di espressione 
morale dei videogiochi Mi avete rotto fe i BIP!) 
con le polemiche su Carmageddon invocando la 
libertà di scella e m responsabilità individuale.. 
io vengo lapidato so critico Carmageddon dove 
in vesto PASSANTI E VECCHIETTE e non posso 
muovere un battaglione di T-34 corno una pedi¬ 
na di fanteria delie SS? Com è questa storia?' - 
John Mallo* 

# "Dopo aver visto il film non giocherò più a un 
wargàme per il resto della mia vìa". - Scatena? 

% "Non sono andato a vedere SPR Gli ho 
preferito un buon pomo irridalo Saving Clintons 
Private " - Mai-Chi Lee- 


(§■ "lo credo che occorra tare una distinzione tra 
strategia'0 violenza Le strategia ovvero i'àppii- 
cazicns delle risorse disponibili per ottenere un 
risultato (in competizione o meno con un avver¬ 
sane/ fa parte dell 'intima natura dell uomo, e non 
è necessariamente legata all'applicazione della 
violenza. Se cosi fosse, gii scacchi sarebbero i, 1 
gioco più violento in assoluto: iestofizza/ione 
detta conquista s dalla distruzione dett avversa¬ 
rio La strategia si applica nel lavoro, netta con¬ 
quista dell'alno sesso netta vita quotidiana lo 
posso essere interessalo - e te sono - agli aspetti 
'storici' deii'appttcazione della strategia. Si mi 
piace rigiocar® Sui mio computer l'Operazione 
Barbamssa, mi emoziono quando le me pedine 
sbarcano in Normandia ed esulto quando cor, gii 
italiani ottengo più vittorie deil'Atrìka Carpa. Ciò 
non toglie che io sto muovendo pedine su una 
mappa,, e che ciò non è il surrogato dì nient'atiro. 
Netta mia vita quotidiana condanne fa guerra, e 
spero che né io né nessun altre debba mai tro¬ 
varsi coinvolto. E. tra Latito, è sialo proprio 
Cvil calibri a insegnarmi quali tragici effètti possa 
avare una guerra sullo sviluppo di una nazione e 
sulla sua popolazione. " - Reckall 

# no motto apprezzato il film, sa escludiamo 
' mino e fa fine epicamente hollywoodiani. La 
realtà brutafe detta guerra è una cosa die accot 
io e che desidero che venga mostrata e raperò- 


PREMIO "WHEW!" 
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semata ridia sua violenza, ie immagini di famìglie 
felici e luminose no " - Andrew MacPherson 

• "Sarò arrostato par quelle che sto per 
dire, ma io penso che un wargame, a un 
gioco come Carmageddon, sodano un valore 
catartico per l'uomo che vive nella realtà 
moderna. A tempi di Attila o Gengis Khan sì 
atterrava una spada, sì andava a conquistare 
un regno, et si impadroniva deile donne del 
nemico e si banchettava con t suoi viveri sulle 
ceneri celie sue fortezze. Oggi, semplicemen¬ 
te, non si pud più fare, e alcuni'istinti propri 
dell'uomo in quanto parte dell'ordine naturale 
devono ussero 'rifocahzzati . Si. ho detto n fo¬ 
calizzati'. non castrati.. Essi fanno pane delle 
scalate corporative, delie conquiste economi 
cne, della sopraffazione psicologica degli 
ano, delia lotte sociale per le conquista dei 
successo e cosi vie. Sono forse forme di vio 
;enza più 'umane 1 ? No. sono unicamente 
forme di violenza 'socialmente accettate' per 
quella che $ la nostra cultura Ma allora, scu¬ 
cete, ma io preferisco sfogare i miei istinti atti- 
ioidi con Quake ed essere una persona 
migliore con il mio prossimo piuttosto che il 
contrario". ■ Alan eiaLr 

É 'SPR Ci induce a pensare alia dimensione 
umana della guerra.. Presenta un terribile mes¬ 
saggio visivo a milioni di persone in tutto il 
monde , È un film ìn mia opinione, sulla realtà 
delia morie.. È un film realistico? Credo di si (1 
film mi ha fatto capire che per anni ho spiegato 
alia gente quanto realistici sono i giochi di 
guerra senza sapere nulla delia realtà Alia luce 


PREMIA 

"A PUGNO DURO” 



tbbene si, sono MarKÌsta-Unnomsta! (ììJìOtt 
'tiflar 1 Lavine* su Pufnept'fu 


del film, definire un gioco 'realistico sconfina 
nei ridicolo ". -"hames Green wood. tenente 
colonnello _:S Marine Corps 

fi La visione dei film mi ha leccato profonda¬ 
mente, mi ha folto riconsiderare le mie idee sulla 
relazione tra gioco e vita reale. Ora. non frainten¬ 
detemi. in gioco e vivo scrivendo di giochi Ma 
ora là miti percezione di cosa sia una guerra è 
moto più chiara , e non vedrò più nello stesso 
modo i giochi che affrontano questo argomento, f 
giochi per computer non raggiungeranno Quei 
i livello di realismo ' per ancoro molti anni.., E mi 
chiedo. Hon dovremmo essere grati di ciò ? - 
Alan Dunkin, Gamespol 

41 “Bisogna essere pronti, tisicamente e men¬ 
talmente, a combattere Essere pacifisti non 
serve, poma o poi accadrà, e nel modi e nei 
campi di battaglia più inaspettati. Tra feltro, se 
quei giovani che sbarcarono in Normandia fos¬ 
sero stati pacifisti che posavano le armi per pro¬ 
testa’. probabilmente a ora starei servendo que¬ 
ste righe in tedesco . " - Bi II Powell 

# 'Ito Imp di Dòrrn è FINTO, maledizione!!f 
Gl; uomini del D DAY erano UOMINI, sia i tede¬ 
schi che gii alleati. Coma si può trarre godimento 
dàlia rappresentazione d una cosa dei genere?" 

- Mark Cùllaary 

# ‘ La pedina di Stai: ngrad o di Th& Operato¬ 
ria; Art of War è FÌNTA, dannar ione una rappre 
sentanone efetifonfca che io muovo senza né 
sudare né sbavare nè esaltare m Q vogliamo 
parlare dei diritti detl'lmp se fosse reale?' - 
Nomar Song 

# Con un pe di vergogna deve riferire che la 
chiusura de! lungo thr&ad principato è stalo que¬ 
sto erudito botta-e-iiposta tra Rob Mullen è RheP 
SUfOh Rob; “Esprimerò ora fa mia opinione... 
Penso che ta iua opinione sa una cretinata. " 

Rhott "La ma opinione è che sia la TUA opinio¬ 
ne sulla mia opinione a essere una cretinata" 
cosa che ha fatto commentari• a Ta \$ Ptwron 

■ Uomini.., Bambini che giocano ai tì guerra Sfa 
come sia, la Atomic ha immediatamente cambia¬ 
to la frase di lancio dei suo Close Combat 3 ir fi 
Savmg Privale Ryan" de> wargame per compu¬ 
terà !... Ed è sinceraopinione del sottoscritto che 
in quest'olmo paragrafo vi sia forse più materia¬ 
le di ri Flessione che n lutto il resto dei thread 

RITARDO PROFESSIONALE 

Perché I gloch escono in ritardo? per¬ 
ché un titolo annuncialo per il baiale 
del 1996 na fortuna se ce la ta per la pasqua del 
11399? Perché, PERCHE'? aggiungerebbero 
Aldo. Giovanni e Giacomo. Chi vi scrive ha sem¬ 
pre pensalo di avere le idee ciliare su quale 
tosse ìa risposta finché un giorno, dovendo 
materialmente dura, si è accorto di saperne in 
realtà quanto vo : A soddisfare questa nostra e 
vostra curiosità è arrivato Thomas- Fhard sg 
cornp. sys. ibm pc games. fìight-sim 
Porcné per sviluppare i’80% di un gioco occorre 
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f&0% dei tempo disponibile (a questo pomo si 
pubblicizza il gioco e si lanciano le previe^ sulle 
riviste), dopodiché $1 compieta il restante 20% 
nel rimanente W% det tempo . 

Ora lo sappiamo! Grazie! 



& SOU E BEN ACCOMPAGNATI 

E. parlando di dubbi da lacerare le 
notti, che giochi s porterebbero i gran¬ 
di Game Designer slj un isola deserta? 
Gamecenter se lo e chiesto, a te risposte m alcu¬ 
ni casi sono state sorprendenti.. 

Richard G a motti My$t. The InaediOfe 
Machine., Tetris (nessun GdR????} 

Roberta Williams: Afìvil of Dami, Monkey 
(stand. GabrielKnight3{e hm.„j 
Sid Meyer: Starerai!, Sim City Ereeceli 
J ohm Remerò: De tykàtana (è t im a oche qui,,.} 
Ago of Emptres 2, Super Mano Bros 3 
Peter Molyneux; Civilization 2, Quake 2 + 
mission editor Fi nei Fantasy Vii 
David Perry! Myth Waverace 64, Gran Turismo 



ULTIME DE CRONACA 

OK, la telenovela sfa cominciando a 
stancare un po' anche noi. ma almeno 
questa notizia dovevano darvela. La corte delia 
California, attraverso un complesso linguaggio 
legale che non abbiamo cap lo. ha d fati? toc¬ 
cato a tempo indeterminato la causa meritata da 
un gruppo di giocatori di Ultima Ohimè dia Orìgi- 
(VEtecttanfo Arts. Sempre utilizzando un llnguag- 
g c :k un c 'cns bi e : loro a vvocalo George 
Scnultz. assicura che ra lotta va avanti e che la 
Ong r tA ai a fine dovranno sborsare un muc¬ 
chio di quattrini E speriamo che sia finita qui! 

E anche oer questo mese sono le nove olì matti¬ 
na ci una lunga notte ed e tutto! Alla prossima! 


Saving Vincenzo Beretta 
reckall @ hotmail.com 



Ed è lui! It ttiititO Andy Hc-llis in un (spirato morrifin- 
Id durante lìntervista ufficiale 5 U Jane's F- ! 1 
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il tuo Windows 98 

è mitico. Da quando 


l’ho installato sul mio PC. 


ho battuto tutti i miei 


amici ai nuovo sparatutto. 
Merito tuo, appena apro 
il gioco, restano tutti 
ipnotizzati dagli effetti 
sonori e dalia velocità 
pazzesca delta grafica. 


Giancarlo 


Microsoft 


Dove vuoi andare oggi? www.microsoft.com/italy/ 
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... Windows ù 'Dove vun andare sono marchi registrar, di Microsoft Corp. 
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CONFEDERACY HEADQUARTER DATA FILES 


OQMBHfO CMf£**tK>C HBUKSjyniRS 




CURRICULUM 
I VltAF 


T 


i r 




Tifi 



COGNOME 

Blair 


NOME 

Christopher 


SIGIA 

Maverick 


ANNO DI NASCITA 

2631 

-r - - [E 

STATO 

Missing in action 

-- ■ ■» 


ij.jURiFluiu/L Miglior pilota della Confederazione dal 2281. 


2654 

2654 

2654 

2655 

2 65 6 
2665 
2667 
2669 

2 669- 

2673 : 


Luogotenente in seconda, TCS Tiger's Claw 
Primo Luogotenente. TCS Tiger's Claw 
Maggiore, TCS Tiger's Claw 
Luogotenente Colonnello, commander Air 
Group (CAG) r TCS Tiger's Claw 
Degradato a Capitano, Caemervon Station 
Capitano, TCS concordia 

Reintegrato a Colonnello, TCS Concordia 
Col orme Ilo, C ommande r Air G r o-up, TCS 
Victory 

2673: Ritirato, Confederation Space 
Reserveor Mephele III 

Richiamato, Reintegrato a Colonne.io, TCS 
Lexington. 


Ogni videogioco ha il suo eroe, ogni eroe 
ha la sua storia. E se dovessimo immagina¬ 
re un personaggio nell'atto di abbandona- 
re il video per entrare nel mondo reale, 
quello sarebbe probabilmente il colonnello 
Christopher Blair, il protagonista della saga 
di Wing Commander . Blair è probabilmen¬ 
te morto, ma i battiti del "cuore della tigre" 
sono destinati a risuonare a lungo nella 
memoria dei videogiocatori. 

e Roberta Williams fosse stata un uomo si sarebbe chiamate Chris 
W Roberti. L'ex guru della Origin, infatti, ancor prima che uno dei 
^/migliori game designer di questo decennio, condivide con la 
fondatrice della Sierra il titolo di "più grande sognatore che si ricordi 
nel mondo dei videogiochr. Chris Roberti, è un cantastorie, un uomo 
che ama costruire racconti e trasferire emozioni, uno sceneggiatore 
nato. E non è un caso che proprio a lui si debba il pr rno ' film intera b* 
tivo H deila storia, al di là del fatto che si ritenga questo genere degno 
o menu di appartenere alla grande famiglia del gioco elettronico. 

Wing Commander tuttavia, a ben vedere, non è stato strutturato 
secondo un taglio propriamente cinematografico. L'occhio allenato 


2673: Colonnella, Commander Air Group, BWS 

Intrepid 

2 673 1 Colonnello, in veste di Capitario sulla 
BWS Intrepidi 

2 581 : Comm odo ro, Re spons ab ile RLS della 

Confederazione Terrestre per il progetto 
Midway CVX-01, 

2631: Miasing In Action, nei pressi di Dilla VII 


alle differenti modalità de ir Intrattenimento televisivo non pud non 
riconoscere come questo prodotto costituisca ■ unica vera e propria 
soap-opera che abbia mai debuttato sotto forma di videogiaco. 
Quando Chris Roberts decise di dare il vìa aha saga, quasi dieci anni 
fa, aveva ben chiaro in mente un progetto di lungo respiro, che 
poco aveva a che fare con un semplice arcade di ambientazione 
fantascientifica. Al tradizionale schema dello '"sparatutto spaziale 
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intendeva sostituire un'esperienza che, oltre a mettere alla prova la 
prontezza di riflessi dei giocatore, andasse a toccare anche le corde 
del remoti vita e dei sentimento. Roberts ritenne che I modo più 
efficace per ottenere questo risultalo, fosse quelle di rendere il gio¬ 
catore parte integrante di un gruppo, legando le sue azioni e lo svi¬ 
luppo delle vicende a una sceneggiatura "superiore" e, pertanto, in 
larga parte sconosciuta e imprevedibile. Lo slesso titolo imposto alia 
saga, tradisce, volutamente, le intenzioni del designer: ossia rende¬ 
re il protagonista responsabile dei destini di altri wtogirtan, altri 
compagni, tanto sotto un profilo pratico (e pertanto funzionale allo 
schema di gioco) guanto in un'ottica squisitamente "umana'' 


UN COLONNELLO DI CELLULOIDE lllllllllllllllll 


UN AUTORE IN CERCA DI PERSONAGGI 

L'elemento chiave di Wing Comma rìder, aspett; tecnici a. parte, sta 
proprio nella caratterizzazione dei personaggi e nel Tabi le intreccio 
de? loro destini. La solidità dei personaggi è stata poi accentuata 
fornendo a tutti loro un solido background* La saga di WC sì basa, 
infatti, su un impianto storico, geografico e cronologico che potreb¬ 
be far invidia ai meticolosi biografi di gran parte della letteratura 
fantasy - primo fra tutti Tolkien - capaci di riempire tomi di dimen¬ 
sioni bibliche con le descrizioni di alberi genealogici, quadri storici, 
antefatti, prodromi e quant'altro. La storia deila Confederazione si 
estende per centinaia di anni prima della comparsa del prode Blair. 
Genitori e progenitori dei personaggi che ritroviamo in Wing 
Ccmmander rivivono nei racconti di guerra che i loro eredi si scam¬ 
biano nelle sale di ricreazione delle astronavi madri. Racconti che 
assumono toni leggendari, e che contribuiscono a conferire un 
"sapore di epopea" a quelli che potrebbero altrimenti apparire 
come una semplice accozzaglia di sessioni di combattimento, 

È davvero sorprendente constatare l'accuratezza con la quale 
Roberts è riuscito a incastonare i trentanni di guerra narrati nella 
saga ludica con le complesse vicende della Confederazione, 
Seguendo la sceneggiatura dei singoli episodi, è possibile ricostrui¬ 
re le vicende di ciascun personaggio principale, senza incontrare la 
benché minima sbavatura cronologica: età anagrafiche, vicende 
personali, battaglie, decessi, promozioni combaciano come i mec¬ 
canismi di un sofisticato ingranaggio. 

D'altronde, da una s pace -opera vera e propria è giusto attendersi 
questo e altro. In piu di un'occasione RobeFts ha infatti affermato di 
essersi ispirato tanto alla celeberrima (e antica)serie televisiva di 
''Galattica 1 ' quanto alla ben più nota trilogia di "Guerre Stellari 1 ’, 
Dalla prima ha attinto modelli di astronavi, le "piccole ambientalo* 
ni" e il rapporto di fraternità tra compagni d'armi. Dal la seconda ha 
preso a prestito il disegno colossale, fa "guerra tra imperi", il senso 
del conflitto planetarie e la struttura episodica. 

La sceneggiatura della trama di WC, presa nei suo insieme, costi - 


Non sarà Mark 1 Limili a dare il volto .1 Christopino Mimi in-irimmlnciirc "Wing 
Command or", il film a! quale sta lavo rane Ir» senza pi 1 hri« Roberto r clic rim re bbc 
appuri itt sul granfie schei Elio nella primavera dei pr *sim a no. I ri simili 1 onore sarà 
invece riservato ai ventiduenne Freddie Prlnze J<\, che qualcuno potrebbe aver già visto 
nei ruolo rii uri certo Km nel mali nere thriller “So i oso : «siale scorsa'. Il motivo 

ufficialo questa scelta e legato al latin che Mark HamUl èattutamente troppo vecchia 
pei poter Interpretare il ruolo di un Ria ir ancora nei fiore _ rutiuvla le male] to¬ 
glie sostengono die il casting sia legarii al teiUaLivn di E'to[ > t >io" budget del 

(tini: solo 21 milioni rii dollari. La trama del lltot non è ancor - - ; nota, ma pare 

certo die nu il era in turno a II e vicende rie t primo tito lo dolio 1 jumbi. al ravvio 

delia lunga lotta die orni ruppi me la Confederazione terrestre a kii . nu nlarr 11 

lìlm descriverà i tentativi felle forze confederale rii distruggere un'immensa corazzata 
Miratili in grado (e in procinto) di annientare un Intero sisiemn solari - >. _> 

già tura del nini vede Ja magica mani» di ( hiis Roheris. e he ilei compili - ■ dil¬ 
uire ria Kevin Droru \ e Mike Finch. Ter lo cronaca, Dnmev ha laverai . - - 

negglatura rii Mortai Rombai' 1 11995) e ha serrilo il soggetto di numee - » pr- 
serie televisiva "Highiamler (1992), "Wing (àmunander" avivhbe dovilin -- 
le in L S \ e Canada a partire dai 6 novembre rii quest'anno, ma nel mese di • i flit a 

riuscita è stata spostata a un noli meglio precisato ' primo 1 ri mostre del 19 1 
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llltlllllllllllllllllll LA LINGUA COME IL LASER 

<!lirisU>phE i r ha mimriwu' s Ira untinarie quiiHtà, ira le iquLill spicca la sua capacità di 
pronunciane Frasi destinale a rlnìanorc impresse nella mente dd giocatore. Olii di segni- 
lo \ \ proponiamo mui brevissima compilai ima delle sue massime perle di saggezza.,. 

* Descrivendo la TCS Yìctory. una vecchiwlttiu nave da vosnbunimndo che cade ormai 

o pezzi.,* 

Tolwyln: "l a l'CS Virlnry fc un ccitI lente iuivt\ clic ha una lunga storia nella 
(!on federazioni; 

Blair: "Mollo lunga. signore! H 

* Parole amate rivolle ad'am ini Paia di a. in un sverdir sondaggi su Internet, quest# 
frase è siala stri la tini fan dei fi serie come fa "più rappresentai iui mai pronunciata 
dal colonnello Blair", e degna di apparire come epitaffio dell vive scomparso 

Blair: "Pace Mitriamo mai conosciuto qualcosa di simile Pala din?' 

* / n (agilenir scambio dì battute con Marnar. Pia ir e appena staio piomosso a 
Colonnetta, un grado supcriore a quello di Manine che è semplicemente Maggiore. 
Inutile sottolineare che Manine sprizza invidia da tutti i pori: 

Maniaci “BcnmmeUo che slai sveglio lutili in none a lucidarteli )t gratti: tuli ! !" 

Blair: "No. \ dir la veri la ho dei -Maggiori che lo fanno pei me" 

Maniaci “'Ba riitfcivnza Ira i nostri giudi c una pura Formalità, Sappiamo Lutti e. due 
henisshno chi è il migliore nel ctiekplP 
Blair; “Certo, lo sappiamo he: nisKim 



tuisce la piu complessa mai vista io questo settore; comprende sì 
lutti gli archetipi della tragedia classica - Teroe 1 ', Tantieroe"il 
traditore", “il martire" evia dicendo - ma !i fa evolvere di episodio 
in episodio, m un susseguirsi di colpi scena che riescono persino a 
cogliere in contropiede I giocatore, E senza neppure che si riveli 
necessario ricorrere al deus ex machìna. un'aniezione narrativa alia 
quale ci hanno invece abituato intere generazioni di producer 
Improvvisatisi sceneggiatori nel mondo del digitale. 

Lo spessore dei personaggi dell'epopea di Wtng Commander, e la 
loro dimensione umana ed etica, non solo rende impossibile sepa¬ 
rare nettamente i "buoni" dai 1 f cattiv : '', ma stimola la partecipazio¬ 
ne empatie* del giocatore alle vicende e carica le missioni interatti¬ 
ve di violenta tensione emotiva. La morte di Angel, i tradimenti di 
lazz e di Hobbes, le crudeltà dei Kilrathi, le ingiuste pun izioni riser¬ 
vate allo stesso Blair, lungi dal risultare sterili contrassegni del 
dipanarsi della trama, suscitano sentimenti ora di riscatto ora di 
vendetta, pronti per essere sottoposi) al rito catartico dei furiosi 
combattimenti arcade che, inevitabilmente, ne seguono. 

BLAIR/EROE PER CASO? 

Ma come si inserisce il personaggio del colonnello Blair in tutto ciò? 
Chris Roberti ne ha semplicemente fatto la pietra di volta che sor¬ 
regge l'intero impianto narrativo. Sin dai due primi episodi è attor- 
no a lui che ruotano tutte le vicende dell'opera. Blair è il prototipo 
dell’antieroe. A dispetto del diploma conseguito presso la Space 
WavaS Academy con il massimo dei voti e un inizio di carriera fulmi¬ 
nante sulla Tiger's Cfaw, il mitico colonnel lo presenta tutte le Insi¬ 
curezze e le debolezze tipiche di qualunque Essere umano. Ha 
paura, ma riesce a ufi! izzarla a suo vantaggio, Odia la guerra ma ne 
ha rispetto. È combattute tra lealtà e desiderio di vendetta. Indulge 
al razzismo ma si riscatta qualche istante dopo. Conosce la propria 
integrità, ma non esita a sottoporsi al giudizio altrui. Il carattere dei 
colonnello è frutto di un abile miscela di saggezza e istinto. Ed è 
proprio questo cocktail che gli consente di fungere ora da elemento 
equilibratore degli eccessi militareschi altrui, ora da elemento pro¬ 
pulsore di ogni combattimento all'ultimo sangue. Blair è versatile 
come una mano: ora aperta, pronta per una pacca sulla spalla dei 
più deboli, ora chiusa, per colpire senza nessuna pietà sbruffoni e 
nemici. 

Nessuna sorpresa dunque nel vederlo mentre deride le spaccone¬ 
rie di Maniac o Flash, stigmatizza le inutil i violenze della guerra e, 
di punto in bianco, si getta nella mischia per vendicare l'amico di 
turno, appena perito sotto gli infami artigl dei Kilrathi. 

Roberts voleva creare un personaggio sfaccettato, si. ma anche 
''adeguatamente stereotipato". Quel tanto che si fosse rivelato 
necessario per favorire I *Immedesimazione del giocatore nelle tra- 
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versie e nelle rocambolesche avventa di questo "eroe per caso": 
come ogni soggettista ben sa, i personaggi a tutto tondo non ren¬ 
dono un buon servigio alla letteratura di genere. Gli stereotipi, 
spesso ingiustamente bistrattati, sono un elemento irrinunciabile 
della narrazione: difficilmente un personaggio privo dì una spicca¬ 
ta e palese personalità riuscirà ad accattivarsi le simpatie Co le anti¬ 
patie) del fruitore dell’opera. Christopher Blair doveva apparire un 
eroe, ma nello stesso tempo un personaggio reale, capace tanto di 
imprese leggendarie, quanto di ritirarsi in una fattoria agricola su 
Nephele Ili senza battere ciglio, il Blair di Roberts non è invulnerabi¬ 
le, e non solo finirà per "spezzarsi" - e di questo sono capaci tutti - 
ma dovrà persino 'piegarsi" più di una volta: un destino alquanto 
inconsueto se paragonato alla consueta "intoccabilità" degli eroi 
del genere sci-fi. Secondo un modo di dire molto in voga negli 
studi Origin intorno al 1989 (e imputato al solito Chris), Christopher 
Blair doveva incarnare tutti e tre i protagonisti della saga di Guerre 
Stellari. Doveva possedere l'ingenuità di Luke Skywalker, l'ironia di 
lan Solo, e il "caratterino" della Principessa Leila Organa: un cock¬ 
tail esplosivo che, oggi, possiamo dire riuscito alla perfezione, Tutto 
ciò sin prima deil'avvento del CD-ROM e di suo fratello 
<1 Full Motion Video,.. 

Sono davvero poche le software house "FMV-dì pendenti" che 
hanno saputo rendere gli spezzoni filmali - 0 anche semplicemente 



quelli in grafica di sintesi - effettivamente funzionali aH’esperieTi- 
za ludica. E ancora meno sono state quelle che si sono dimostrate 
in grado di sfruttare adeguatamente le star - hoElywodiaine 0 meno 
- chiamate a impersonare i ruoli chiave delle vicende narrate: l’esi¬ 
larante Thomas "Mamac" Wilson di WC3 vale più di un trittico 
sprecato del calibro di Christopher Walken {Rsppeù, Dennis Hopper 
(Black Dàhlia) e Gii I fan Anderson {X-Files). 

L'amore tra Chris Roberts e Mark Hamill è stato invece - professici 

[ protagonisti della serie 

fralmente parlando, sia chiaro - un colpo di fulmine. Il volto di televisiva Galactieo. 



CHRIS ROBERTS: UNA VITA PER ILCINEMA. *. Il I II III I III I II III III llll III III I III I 




quìndici cinnI fil. Roberts 
uno del più famosi 
gel Lisi! di vi de ergine hi 
Il Regno ì ulto 
polene \ uh Lare, e nel 
I9FJ7 poteva già ireglar¬ 
si rii ben ire hit piazziti I 
sul mi irato nnghisassn- 

Ut": Match f)n\ r 11 ix Idonee 

Stf'xkerì h Rtitì. Il salto di qua¬ 
lità giunge però soltanto noi ÌMWH. con il passag- 
gio albi orìgin, al l'epoca la più ambiziosa e inno¬ 
cui Iva software house presente sulla strila video- 
indie,]. Koberks diverrà presto vice presidente 
del fu di v Esiti ne Nru ieclnmlt^ e prodi ili ore ese- 
eulivo delia Electronic Aris. Li società madre della 
stessi! Orlgln. Il primo progetto al quale lavorò mi 
suo nuovo ufficio fu l'indi intuii ita bile lime 0 ! Lorc, 
che si aggiudicò il primo posto nella classifica ilei 


besi seller edila dalla bigi,un. \rl 1990 e la colia 


di BadBIood un gioco di ruolo ad ambientai ione 
posi-nudeare luna sorta di Fallout 'prima manie¬ 
ra'! che non riscosse però quel successo che 
molti, oggi, dicono a\ rebbe Invece meri la tu, 

Ma è con Utfìg Fofumandcrctu 1 Chris Roberts 
superò sé stesso, gel laudo le fondamenta di un 
nuovo genere e llssauln nuovi sian darri lermilugi- 
cl per i giochi de s Li nati alla piatta fornì a PC. La 
grafica strabillantc e. soprattutto, la struttura 


narrativa di ìipr> cinematografico - che diverrà 


ben presto II marc hio di fabbrica di Chris - colse 
■ li sorpresa Unterà eom un ila del giocatori, gel la li¬ 
do nello sconforto la concorrenza clic vide i propri 
prodotti "sei-li" isLanLaiieamenle relegati in lui 
passalo preistorico. trabalzò ini mediai amen le in 
rima alle classifiche dì vendita delTiulem pianeta, 
dove Hit L'oggi spartisce l'Olimpia enti bl oc kb listel¬ 
li e E calibro ili -l/islr Doorn. Nonostante quesla 
spaventosa performance. Chris Roberts riuscì a 
migliorarsi ancora nel 199'i in quell’anno la soli 
mente geniale partorì Strila* ( carniamief un simu¬ 


latore di combauImen 10 aereo che sfruttava la 
nuova fenologia Iridimeli Rionale Origin de nomi¬ 
ti a la 3D Re al space, ina e he, anfora una volta, 
seppe distinguersi Ira mille simulatori di voto gra¬ 
zie alla sua sceneggia Luca e alla sua trama appas¬ 
sionante: due elementi assolutamente sconosciuti 
al genere. E cosi, nonostante al l'epoca non esi- 
slcsse una macchina in grado ih farlo girare ad un 
fraine rate decente (I processori high end" erano 
i PX50 e I) V2-(>fii. SU vendette olire 500.000 

copte, fregiandosi del Li lo Eo di r ____ 

“gioco più vendo lo tra tutti 
quelli commerciatimi! dalla 
Electronic Vii”. Primati così 
ambiti. ,si sa. sono destinali 
a passa re ri i ma n 0 p] u 1 tosto 
In fretta. E infatti l \ inp 
Comuìamkr à - il capo lavo- 
ro assoluto con il quale, nel 
1994, Ghris Roberts porta a compi¬ 
mento l.i sua idea di "inlcruciiv e movie’ - balte 
ogni record di vendita precerlenienicrile stabilito 
alla EA. Lutali zzane Lo ricavi complessivi per circa 
30 milioni di dollari. La saga di Uó/g Fommamlcr 
toccò in quell'occasione il suo apice narrativo; là¬ 
bile InIegrazionc di spezzoni filmali di altissima 
qualità con mi ruolo re grafico clic adottava lilial¬ 
mente l'alta risoluzione fece gridare al miracolo. 

F la scena delta morii" di Angcl ad opera degli 
artigli del Principe Thrakbatti si Impresse tri modo 
indelebile ite! cuore dei vìdeu-giocatorl di mezzo 



que ore di Full \ lofio ri Video. 

Poi i addìo. Dopo olio anni di servizio. Chris nd 
1996 decide di rinunciare ai gradi e scendere deii¬ 
nidivamente dall’astronave della Electronic Aris, 
Me 11 Lì e la saga di If'C orfana del proprio geni lo re 
nat 11 rate troverà comunque uh padre adottivo, il 
transfugo Roberts. secondo una prassi oramai 
inolio comune nel settore, deciderà di folli la re una 
propria software house, la Digitai Vnvfl. 

La Origin deve mollissimo a Chris Roberts. 

Almeno (se non di più} quanto deve a Richard 
Garrìoj. Negli ultimi cinque turni il GG% del 
ricavi del Iti società è sosta ri talmente deriva¬ 
to da procioni legali alla saga di il ’iitg 
Coimiìuutlcr. Tra il giorno in cui il comandante 
L'hrlstopher Blair mise piede sulla Tiger's (Mavv 
e ciucilo itellLi sua presunta morte In una base 
stellare nei pressi di Dilla \ II. IR’ ha frullalo 
alla Li ri ehi l Mi milioni di dollari netti.,* 

Dirigere le scene filmate rii li la// C otri macula' 3 
e -/ deve aver comunque stimolalo te velleità regi¬ 
stiche rii Chris oltre cigni dire, dal momento che, 
senza possedere altre significativi. 1 esperienze fn 
questo ruolo, da un [mio d anni si c .celiato anima 
e corpo nella direzione (e nella sceneggi al tirai di. 
guarda caso. “WlngC oiti munder'. il film ispirai 0 
alla saga omonima, oggi in làse di pusDpraduzlo-, 
uè e atteso per il primo trimestre del 1999. 
Vedremo se llhris Roberts riuscirà a far lievitare 
le vendile di pop-corn così come, a suo tempo, 
fece impennare quelle dei Joystick..,. 


mondo . 

via v a Commanrìvf !\ che corrisponde 11 
inassiiiiii sforzo economico della Origtn c la sce¬ 
neggiatura più complessa ili Roberts, Questi pre¬ 
tese una gran quantità di comparse, fariozirmc di 
vere scenografie allestii e presso i Phuovoori 
Sturiios di Hollywood, e sfoderò il primo plot che 
non vedeva più il popolo guerriero dei Kjlrallil 
nellt vesti di irriducibile antagonista della 
( Ionie fiera zi one terrestre: ne derivarono circa cui- 
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Marnili, apparentemente Invecchiato in botti di rovere dai tempi di 
Guerre Stellari, si è rivelato, sin dalla sua prima apparizione, la pie¬ 
tra di volta della complessa architettura d* Wìng Commander.: 
Chiamato a impersonare l'eroe "con macchia e con paura", Hamìll 
appare ancora più convincente di quanto non lo sia stato nell'im¬ 
mortale trilogia fantascientifica che lo consacrò agli altari della, 
"cinematografia senza tempo". In quel contesto appariva come un 
personaggio fiabesco, in quello ludico ha le sembianze di "uno di 
noi" (beh, quasi). Blair-HamNI nasce, cresce, s’innamora, cade nella 
polvere per colpe altrui, si innamora di nuovo, risorge e infine sì 
sacrifica. E tra un impegno e l'altro trova pensino il tempo di salvare 
il mondo almeno tre volte, 

NON SI UCCIDONO COSÌ NEANCHE I CAVALLI 

Purtroppo Chris Roberts. nei dare i natali a Christopher Blair, è stato 
sì lungimirante, ma non tanto quanto molto giocatori avrebbero 
voluto. L'idea iniziate era quella di realizzare una "trilogia", secondo 
una scansione cara tanto al mondo dei videogiochi quanto a quello 
della letteratura di fantascienza. Ciò ha fatto sì che Blair venisse 
"invecchiato" anzi tempo, presentandosi già stagionato alla chia¬ 
mata contro i Border Worl'ds ( Wmg Commende/ 4) e decisamente 
attempato nel momento del verificarsi della oscura "profezia" dei 
Kiirathi (wing Comma n dei Propehcy). Forse proprio la veneranda 
età del commodòro Blair - ma voci di corridoio parlano anche di 
spropositati cachet- ha giocato un molo decisivo nella sua soppres¬ 
sione. Sta di fatto che la raptda comparsata di Blair nell'ultimo capi- 


CHRISTOPHER BLAIR, TRENT ANNI DI GUERRA... llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll 


V\ lug 41 11 in ni anelar 

II 2° Luogotencme 
Christopher libar, vie¬ 
ne Imbarcato per la prima volta a bordo ridia 
I CS Tlge r's Chiù nel 2654. Diari anni prima. 


wfne 




In Con Lede razione F' i reslre. dopo aver Rubi¬ 
lo numi»rosi ani di pirateria, aveva dichiara¬ 
lo guerra a! PI ni pero rii Kilralli. Il primo com¬ 
pito arridalo olla Tlge r's Flou r ai suoi pihrii 
- agli ordirti del comandante Tohvyn - e quello 
rii pattugliare il sellorc Vaga, II luogotenente 
Librir alla lesta rii una tirila squadriglia di¬ 


struggerà la basi- spaziale Kiirathi del siste¬ 


ma \riiiee. I (barando rimerò selli, ut Vegu, 


Wiii^ (lommaiidiT Serrrl VIìsmoii II 

\lla fjgrr's Flavi, viene a tirila Lo IE compito rii 
investigare sul]'improvvisa Interruzione rielle 
1 urn imi ien/inni provenienti riatta colonia di 
(riiririarri. nel settore Dcncb. Si scoprirà die i 
Kiirathi hanno annientato l'Intera 1 olonia uti¬ 
lizza uria una devastante super-arma. Blair e 
i simh rompagnl si impegni 1 ruttilo adora In 
ima caccia serica quartiere pur distruggere 
rii Sii .'ir. la nudici asl renavi 1 Kilralili. 


Uhig (lommandrr Serrel Mfr*sit»n M 

I hi Ira Ehi dichiarano una "guerra suina". 

I n'tmmeiìsa Ilolla proveniente rial piantila 
kilr,ili si dirige verso un lontanissimo e iso¬ 
lalo sistema solare, dove vive la pacifica r 
primi t iva razza ilei Firekkans, esseri ria Ile 
sembianze rii uccelli, li comandante Blair', 
servendosi del Fasi renavi 1 abbandonata da un 
di sei 1 Loro KSIrathl, Ini ra prenderà uria serie di 
missioni sol lo copertura, fino a svelare J veri 
motivi delia inisLcritma "guerra snnia". 


Uing rommttitdri 1 2 
lengeam e Ol 
The kilr al hi 

Il ìng C ani ma nde r 2 
copre il periodo più drammatico per io 
Confederazione Terrestre. È; il 26 56. Meo Ire 
la TlgiT'S ctaw è impegnata nell'attacco cern¬ 
irò h'LHlirak Mang, il quarlier generale delle 
rorze Filmili]. qualcosa va storio. Blair 
incappo in una squadriglia rii astronavi nemi¬ 
che dotale rii sistemi dì nmsibilUà e, nel bril¬ 
lai ivo rii Intercettarle, ritarda il proprio rien¬ 
tro alta Tfger's Ctàw, L'incrociatore terrestre 
vieni 1 Eri laccato dai (.accia invisibili eri è 
distrutto. Unendo Ili a ir atterra sulla FCS 
\usiln. scopre rii essere sialo l'unico tra Udii 
i pilo lì della Con federazione ad avvisi a re il 
nuovo Mpo rii a si rollavi 1 dei Miratili; nessuno 
gli crede, e la scatola nera della suo caccia 
risulla miste riosa me nte scomparsa. Blair 
viene accusato di ira dimenio, degrada Lo e 
assegnato a una sperduta stazione di ricerca. 
Passano dieci anni. 

Strani accadimenti li anno luogo a borilo della 
('(incorrila Prima una bomba esplode sui 
ponte proprio duranLe un aliaci ih del 
Miratili, poi un ódricLto alle comunicazione 
viene assassinalo, proprio poto prima che 
una mano misteriosa invìi un messaggio ai 
hi! rat hi. \ bordo e è un Irarii toro, Jazz, e 
sara proprio Blair - chiamalo hi aitilo del 
Concordia - a scoprirlo e a catturarlo, rigua¬ 
dagnando così grulli e repulnzlone. Sarà 
Eiricora Blair a condurre un nuovo uLLaceo 
alla base di KUlhrak Mangerie, questa volta, 
verrà annientala definitivamente. 



V\ ing (oHiinaiider 2 
Spretili Operaihms ì 

Onesta eolia Blair, riassegiuiLo alla divisione 
Operazioni Speciali, deve ricondurre alia 
ragione un gruppo rii ammutinati ridia 
Confederazione con basi 1 su Kigei. (rii ammu¬ 
linali si dividono in due fazioni: ria una parte 
coloro che intendono continuarti: sulla strada 
della pirateria, dal fa lira coloro che vorreb¬ 
bero rientrare tra i ranghi. Il colonnello Blair 
sconfigge i primi e alala i secondi. Quindi si 
dedica alla missione speciale assegna E agli 
dalla divisione Hpec Ops: cultura il principe 
rimati itali e salva il pianeta Fluirà li Kriar. Ma 
il principe riuscirà a sfuggirgli... 


\\ ìug ilo inni «under 2 
Spedili Operai 1011 s 11 

luzz viene condannalo per tra di iti e ufo. ma 
riesce a fuggire grazie all'aiuto rii un ammu¬ 
linalo affiliato alla sella dei Ma rida rial, un 
gruppuscolo collaborazionista dei Fui mi hi. 
Intanto Blair re in con tra Manine ora capo col¬ 
la urici turo* delta nuovo caccia della 
Confederazione, il Monitngstar, Blair riuscì a 
seguire Jazz sino ad Ayer's Rock, la base 
segro La delia Socie! ù dei Mandarini, aprendo 
1,1 strada ari una forza d'attacco d'elite delia 
confederazione, dolala dei nuovi cacciabom¬ 
bardieri MorniJigttlar con i quali Irasformò il 
nido dei coiriihoraziorrisii in una sorta di 
Immenso cratere. In quanto a Jazz, beh, 
ritenne una buona idea sfidare Christopher 
In un ducilo uno-coniro-m 10 , ma non pule 
mai raccontarlo a nessuno... 
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tota della serie è la piova scientifica del fatto che non si può fare un 
Bloody Mary utilizzando esclusivamente il succo di pomodoro. E 
neppure aggiungendovi una sola, misera goccia di gin. 

Non è infatti casuale che l'ultima puntata delta serie di Wing 
Commander, nata dopo la defezione di Chris Roberts. mostri evi* 
denti segni di sfilacciamelo delia sceneggiatura. Senza una figura 
forte intorno alla quale far orbitare gli eventi, gli intrecci finiscono 
per sfaldarsi senza che venga messa altra carne al fuoco. 

Se è veto che, sotto I profilo tecnico, Wing CammanderProphecy 
raggiunge l'eccellenza, è anche facile rendersi conto che i tempi 
morti narrativi si al lungano a dism isura. le medesime sequenze (ì I 
briefing per esempio) si ripetono ad abtindantiam t caratteri si sla¬ 
vano (chi éCasey in confronto a Blair?). Senza contare che il mitico 
colonnello viene eliminato con un evidente forzatura che &a tanto di 
Alien e poco di Wmg Cortunander. Una tecnica che ricorda, troppo, 
quella con cui vengono eliminati i personaggi scomoc nelle teleno¬ 
velas d\ quart'ordine. I riflettori, tutti puntati sul personaggio di 
Frost e sulla sua evoluzione nel contesto di una guerra poco ispira¬ 
ta, lasciano in ombra : personaggi secondari e relegano uno svuo¬ 
tato Mark Marnili al triste ruolo di trait d'imhn con i capìtoli prece¬ 
denti deha serie ideata da Roberts. Ammesso che la serie abbia un 
futuro - e dove scorre denaro, il futuro è assicurato - c'è da temere 
che senza due Chris - Blair e Roberts - la Confederazione non sarà 
piu la stessa, Ciò che è certo è che qualunque cosa batta nel petto d i 
Casey, quella non è il cuore della tigre. 

Andrea Mdselh 
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Uh(famniAiidoi 3 
MfWt (>l E'IìC lìgri’ 

Wlng Commaiidcr 3 rap- 


presentii In dcliniUva risoluzione elei rapporti di 
vi ci nato tra terrestri e Ki Irai hi. e costituisce. pro¬ 
ba!)] Jin rute, Il miglior capitolo dell'in loro saga in 
quanto n cura Ile rizza zinne ilei personaggi e coin- 
voiglmcntoemotivo, La TLS Concordia è stata di- 
sirtiUa e l'ammiraglio Vetriati Tolttyii assegna un 
Blair estremamenie deluso alla vecchia L'CK A ir¬ 


le ji\. ilj] rudere volarne. (lui farà la conoscenza 
uni il saggio capitano VY llllam Miseri (che riappa¬ 
rirà anche in WC4) e con lui vejsLo u<soi Limonio 
ili varia umanità, Ira cui Flash, l'arroganle col- 
laudatore del nuovo cacciabombardiere FAcali- 
bur, vanto della Unita della Lontederazlone, Le 
virenrl' ruotane? iti (orno al piano di fohvyriche 
vorrebbe rii struggere il plancia Mirati con l'ausL 
Ilo del supe reati no ne BehemoLli ' ma il solito 
ira dii ore rompe le uova nel paniere del Fammi ra¬ 
glio, e permeile ai Kì1 1 alili di distruggere il can¬ 
none prima che possa compiere 11 suo. dovere, Ma 
Paladlu ha un asso nella manica: la bomba Tem- 
1 1 lor. 'l'occherà a Blair, coine sem 31 re. r.iggiungcn■ 
i! pianela dei Mirai hi grazie n un dispositivo d'i 
JitvÉrdbilliù, e disintegrarlo una volta per tutte. 


Vting Coni ma oder 4 
'1 11 *' Fri ri' Ot lieodoiii 

La guerra con i KHratti! 
c liulla. IE rolomiello 
Blair si ritira a \ Ita pri¬ 
vala. ma la pausa risto¬ 
ratrice dura ben poro. Marnar infatti lo raggiun¬ 
ge se \r pii rie III per Informarlo che e slato 
richiamalo in servizio all Ivo a bordo della TLs 
LcxIngLon. I a nuova minaccia pan 1 essere eosth 



mila dagli attacchi terroristici dei lioider Worlds 
atte navi civi li appari clienti alla Confederazione. 
In realtà le cose sortii ben più complesse e lorbi- 
de. Lisci i. che si trova a borilo della Lexington 
Viene ri lev alo dal comando, proprio prima ehe 
decida rii defeziona re, insieme a Ma ni ac e 
Vagabondi dalla parte del Bordcr W'orlds. Blair li 
seguirà nella drammatica decisione di li a poi o. 
Pi missione In missione, sulla BUS imrvpld. 
base operai iva dei ''disertori". Blair scoprirà elle 
dietro agii attacchi terroristici Imputati al Bordar 
Worlds cì sono iti reali à le squadre Black I ance 
agli ordini dello stesso ani miraglio Towvn, In un 
dramma!Eco processo tenuto proprio dal suo 
amico PaladiiL il colonnella Blaii dimostrerà la 
propria innocenza e il tradimento deli'ammira¬ 
glie. Questi si Iodierà la vita nel silenzio della 
sua cella. 


Ming Ciintimntder 
rrophrc) 

li ìng Comm<)niJn~ 
l*mpfwc\ presenta 
numerosi clementi di 
roltura rispetto ai precedenti capitoli della saga, 
tanto sotto l| pronto tecnico che sotto quello del 
plot. Fa la sua comparsa l'accelerazione tridi¬ 
mensionale che si ira duce In una grafica ricca e 
fluida, neppure paragonabile a quella vista in 
11(74.1 rincuori questa curia sono puntali su una 
fóciuLa, Lance K. (Ltsey (figlio del mitico Michael 
Mecmusf Cìiscv), che ruba la scena a Blair dive- 
nuli» Commodoro e assegnalo alla divisione 
Ricerca e Sviluppo della Loiil'édurn'Ziimc t n 
Incarico “meno croie 0 " eh( i ai nostro mire ri abilito 
ex-pilota pare andare uil po' strullo, anche se 
tutta la sua esperienza gli permeile ili progettare 



la l'MS MUhvav. ta punta di diamante della ilntia 
della CoiiEederasdoiie. La nuova minaccia questa 
colla non sia abbatte solo sul con federati ma 
ani !ie sui Miratili, in una Uno antica profezia si 
anticipava la disi ru zio tic dell'Intero \ diverso. Ld 
e proprio a questo fine ehe lavora In mostruosa 
razza insù Ito Idi* del Vphllem [fortemente Ispira¬ 
ta all'immaginario di Alieni. 

La traina è comunque imi lamino Insipida c 
anche l'incorn penisi bile morte del commodoro 
Christopher Blair appare una forzatura troppo 
sic retti! pala, Inni ile dire che Casce fermerà l'In¬ 
vasione allena, distruggendo il portole ultravuirso 
il quale avrebbe dovuto propagarsi lo ‘si ionie'' 
dei mostruosi insetti. 

VMiig Lommaiidet M moda 

Il primo degli spia-oli ispirali al moneto di Wlng 
Commauder. Il giocatore rivesta il ruolo ili un 
nlLo Liffìc lata (terrestre 0 kilrathi) che si deve 
occupale della raccolta delle materie prhnc dulia 
costruzione di una flotta e dilt esplorazione dul- 
I universo, in vista della (lisirazione dell astronave 
madre del nemico. Alternativamente è possibile 
godersi un ;\ mo' dì shool cETi-up in modalità 
gami Liei . Degno ili nota anche il multiplayer : ! 
prevede anche il lesi ,1 a lesta" in spiit-screcn. 

Wiiig (Aumoamtei Vrademv 

\ 11 cora uno spbi-ofL Si lrana ili lina sorta di 

simulatore di lolle le astronavi da e.. 

prosanti in 1 i fiig CofiìMutitlci il. alle quali sm 
stali aggiunti due nuovi modelli, il Uraitb e i 
Crosshou. 1 rnfìcmy permei le ili confrontaci 
LjUalLiiiquu tipo 'li avversarlo, conlerlciaiii 1 
Kilrathi. nonché di scegliere il vvlngmm .. 
quale accompagnarsi. 
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MILANO MILANO I* 

S. PROSPERO 1 via ÀLDRQVAND1 


LUGANO 


r ROMA 

via degli 5 CIPION 1109 

METRO Ottaviano 


BRESCIA 

via TRIESTE 4.A 
X GIORNATE 


MILANO 

via BORGOGNA? 
San Babila MM1 


(CHJ 

quartiere MAGHETTI 
Centro Storico 


viaS. PROSPERO 1 
Cordusio MIMI 


aCENEffFTDKYO 


-IvSCO 


LETTORE DVD 


5EENERY VIENNA 


ttDRTÀLKEMBftTS 


COLIN MefiAjE Acuite. 

grand PRIX iÌgÌNDS Italiane 


TERROR IH THE AIR 


49.508 


QCSWQRLDAbg = Di 


JOY PAD 


VENEZIA 99 


7S SBD MWfl TT Sypflrtlkiijntì 

73.900 MARÌtT?S.ipijfhikB il..:.* 

69.90D [j|p4QMA CHINEE ì fl to :m 
E9.3M NHRAORAG^ICÌNG. 

MJM PLi’.'iECRù- 
È9.9M pff,VERBÒAÌrW£lÉS : - 


espar-umnl FI «hi SimylìilÈr 34.90(1 3 79,90(1 

W 69 SO* 


S.BOO Attuo 38 

mm sàv/uba scekeri 

CALIFORNIA AG VENTURE COLLEGI «SCO 
WJtBt CANADA SCENEHY 64*0 

CÀHARY451ANDS MWC* 


6S5W 


3D.SE SUBSPACE 

TEHRACfflEWm» 

49 333 TÒMB HAIDER 2 Italiana flirt 


PiTnER R 


FRQPINBALt TIMeSHÙCftitt 
PROJECT iPAHAvit 


5CREAMER (NJECTIBN 


T4JM VANGHB 


C-LEARE-O TO LAND 


6950? 

793M 


OOflLOr i FLIGHT S-ÌWU.TOR 
FLIGHT DIRECTOR 345 
FLIGHT $IM ÈSÌPAN5I0N PACK 


64 SCO 


SS WÌS-Z m da 19,900 a 49.900 

39990 mià COMMANOER PR QfHCCY Ital, 79900 ÈAj^lECREASTQe^ 

"■39.90 0 WaRMBZ lnp 

KOH WTERCÉP TQR to plMi 


JOYSTICK 


GERMAN AlflPGfiTS 1 


QUAKE 0.b4 


GLOBAL S 0BTIE5 

TTALK 38 


tìUAKEMl 


CUAKEWjUIBSECTtOFtgAM 


FRE-FLIGHT 


FORTUNA cHaORSfl 


pUAKETrìpI* Aridjjn 
RAYMAN Aj^ic ars 
RAYMANEES^HSR 
RAYMAN Italiana 


RAF COLLECì™ 
ÉCÉNEHY BERLIN 
SPECIAL AKt.MséjÒH 
VIP CLASSICWlNGSOB 


fortuna esao m 


KAUNTlD CASINO 


JtfPS E PREDO PI NBAU 
MQYI NG PUZZLE Actio n Fllgtlls 
HOVWG PUZZLE Un!'.-''CvPp:i 
UQVi'NSPlizZLÈ'iViìd Ufi 


OREAMS lo faanr iiaiiura 


SCAHAB r r-3 


RSHTWa FOM 


: -t m 

: : r’ C 


ilglrt SiT'UlDlor da èi £0 a 59 Mfi 

1349(1 


FORSAKEN ini 


F5 ACTION! SCEHCTY 

j? iìtjj JiISLèOÙ'iWS __ 

?» *i fWJWH£BP ius 


f MVINS'PUZZLEBWa l» |[»tÌs 
tóQVMfì.PUZZLES SsaSorirf’ 


PICnOHAST.ttlnfg 


SUFERENALOra 


iìm 

39.9» 


IIEGtóGAMES 


TMGOTCtit 


cÈJ Eeiiar 


93.333 


VBTWLlCteSS Fàlinin 


3MH 
49,999 


ATFOC'LD 


2sm 


UREE C'~Y ftYAMB 


F-16 fighting FALGQN 


da 49.900 a 79.9Q0 
SARBIE CREA LA MODA 


15.999 


ÌISHTUINGS 


F‘i 

RRESTCFiMTlii, netrtdwli 2 


28*00 


VOLANTI 


ÈARBlE SALONE {M BELLEZZA 
fiARBIE STAMPA E GIOCA 


■154® 


FLY1NG CCFFS ILO 


SPEH OPS hnfese 


JC S7RIKE n-T Trs Ir . 

longÌovvgold 

BRIDGE C-AMPlON W QMARSHAHIF Bfl.MO PHOPlLCÌf"Air^lCflM ' 

_ s|5 TVEREY.'d -J HALL 0~ FA Mt CO 


IJS^Al TODLWT_____iìZ™ 5 7ARFLEET AQA DLVV Itaien; 5S5K 

WAHMEABS _ fflWATO^PHEHE CON0tJE3T D F SWK__tààW 

WIHSCQW MANSERP HOFWtCV Ing _ T UE CRCWClfy al Jlo^ria a93t0 

Yi'ING ■CCfJfilAHgER So rte ife&QS 1&K-9 iPtRCEPTOH ItìOfflw HMQ 

T-WINm « TIE FHS3TER. «J» 

X-7.VIHÒ TI E ?. i stalli 
C 'Vii(G TIE ?. Baiarce d Pawr.' SCv 


CHBSSUSCF 


FAr-TTACALC*0 I&9É49 ferie A 
LA MAÒCMtÀ CELIA VE RITA' 


CARRIER 5TWXE FWHFiiER 7H.S29 

F-2 JWR DQMIHAHCe f TGHTEfl fa ?9JW 
F-2 RAPTQfl; ttanilfll, 29.99 0 

FUGHI SCFKJOL Oljto*._ àMI 
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!PCWiri5g 
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FHBS Slffl Mirtilli* P CMAC 
SHANGAd DVHASTY (MÌm-Jwjj 
■ ? a*3 SLOT Ciri 1 PC MAC 
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ÀfiEASI wfrFSS Aintìttìra 
MHZ Ai BUS ffin’OE 


da 24J00 a 43.900 

&"JG4 SE S S Tfra Rì;? 0 : (Cinti 


TOTOGOAL1S9B 93 


69,999 


TOTOMAGO194S45 


d a 10.000 p 43 ,se a 

Iro ULTKA PIHSALL' ÙMp (tfllti 
I A5ÌAE5jN Z8T 5Winis 
■ASSA1AT RIGSKbIìe^id 


V RIUAL-òhESS 2 jnglese 


JETRGHTER HJLL _F :,RH Ajj»rj«jHL WC 
JETFBHTER FUlL E-'JRN llallnno 99-990 : 


0LCGG 


PRO PafOT lEHiarnJ 


CARMAGEDDORIlaSana: _3- 

CÀRMÀC-EC aN La -al Pack'B ine 2- 


lEAWAPAOtE lit atew 


T£AM APACKE Ita-Tana 


DETCCN 0 


23:»? 


DlEEVìHESWOB 
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KRÀTMVÀN Win'95 AnuritiM 
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AKELERATOH 
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7g.30fl SìAALì. SOlDIERS SOLI AD COMM. g 9« 
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79,900 FÉ HACB4E 
BS.9M FORMULA 1 '37 InqteSé 


ARWORED FISTI lna!PV“ 
AFffiBRED FiST ? Mirtilli. .. 
IPAIOÉR'M + iAttATÀERAMS 
M.TTAWK PLATODIH 2 Snglpsf 
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33333 LEO Ite LlQf L 
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WARGOPS 

Ì9.900 

0 .,\K.E Vìicé 
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69-900 
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43 

JE.aaO 
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35.900 
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45-900 
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45.500 
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FÒRSAKEN Italiano 
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,£S«C 
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JEDI KNIGHTDJrk FotCTSll 
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75.390 
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p5.ao9 
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73.000 
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iS.Rno 
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03.5011 
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24.990 
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04.999 

DEH :D 
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pm 
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[rj i - : mi ir ifl sfi * nrjGi i l 


HEXEN IIInqlPM 
l-WAfl inofe 

' •• ' 

:? ??3 

NIC CIMARE CRiftnjffES Ila 
NUCLEAU STRIKE 

r’iiCDDn.' e ri Mi»i in; 

69,909 

69,939 

ti iì ri n 

MOfrSTÌfl TRUCK5 RALLY 
HA^CftB~Eapa«ii'i05 Pacfc 

65 550 

65900 
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DM 
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6LUi!;|Via ??a £bij 

eim 
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79,900 
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74.900 
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VERONA • ROMA 

Via G.DELLA CASA 10 via MAGUANO SABINA 26 

taìgiAi pi2d Stmoni qje Salutai p^za Vesomrò 


FERGiQCtlPomt 


JJ.ÌIWI TOM CLA*KY R9UNPQW Si* 

.ioIco TorM'ì iBWfliH 

43.0» UnéAN ÀSSMFLT Affitticwe 


TOTAL ilNNIHI LATIO'J Kifllsnie 
TOTAL ANNIHI LATICE llollAPo 


BRCXENSWC'JIl- llal bnp ^inic:t! 4Jj?5 PIMAì.FAWTASV m Mffl.Hal _39-B3S 

BYZANTTNEThn PpI riy’rtJ Wirfe 4 9 ?M Il AG'OET li.Hmna PC MAC_ '§b 3» so UL~PA MINIGO LC 

^.90j HQPKltt$F8l __03 39(1 LINKS L$ C ongEMlDMl fcmac 

(L RETAGGIO DEL TCIff Q FCilHC WM jJMKS LS DaVii lave ili PC, MAC ~ 

5 ctr s Mtfn cvi ittfaafl a flauti linksLSPB ilariWij pqmc. 

■ ■ ■ * H0QH>KN£3S _ B9.&M LINKS LS Valìtatti P C11AG_ 

M3 Ò?EN HEhFiT __?yM IIEMEFPJMIltó»!_ 

$3.3» PERFECl A55AS3IW ItBflQC _ 69-906 JIGER Y/Ó03S Si GQlf MaruifoL 

ji»D~ PiLGa» 

ÌÌ9.99.Ì CKfEEN Ino EYE M gtì Ifalttfio 
499-53 H EDJACK I rg^r PC JACK 
IÌ9.3DD RESfflE NT EVl LHin.llnl 
Ì9.3DD SAHlTÀFL’L'M ~ 

’jajlM 5TARSHIP TITfcHIC 
IMD3 ÌENDER LOV'^G CABE 
39.960 T HE X FIL ES GA ME tnq PC MAC 
49.SD3 Tttr X FlLrS iuVlE'ing Pl MA C 

J9.nrÌ3 ULTjMACùdffiTON_ 

Wjj?l ÙL TIMA ON-LINE _ 

MYSTE1Y OF MI SS^ Kj PRINCEES ~ I g-Voa ULTIMA mirtE GAME IME» 

rsyì■■= ". ” -ì-i-.-AMF^ r m-j.: ! t . 


DAGGERFAlL 


43.389 

43.988 


DiABLO 


Di AB LO EwcdliEier 1 ! 


PIARLO HallUre In: 


DRAGQMLflflE lì 
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MU0J3_ 

FIÌLL ThnOrTLE * THf D:G 


AGIVA ICEHKKÉY 
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09 9IHI 
33,960 
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ICÈ ^ Firii ' 
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! uy.DOfl 
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f 1,1 FISHlNG 


5HA0QW3 QFTHE EMPfRE 


iicr; qfthe sur* 


'5PVCK4M " : .a 


ACTUATENfó* 
PETESAHPSM3 TENNIS S7 


STAR -LEET ACADE M* Chakc v 5_ 15.30 8 

TQMURPHY OVERSEIE (Miss 40.003 


PQLAHD GAE FflS.ltPS 


T> : E C-*G 
ROPHT EA55 i 




7HE rRENCh C'FEfi 'Olia 


UBfK '-'ileao 


ÙR5ÀN FHJNH ER 


CR4MLET-0J 

ESTREME CW4t_SJI.ili;iliù 
FANTASI' EPORTS PRO SS 


lORKNEHEEJSfrg 




BACKPA.CKER LdSt Flsmnce Sojfl _ T4-5W 

BuSTER EiagpC4 Flarua Fagioli ìscqe 
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flh LEG1QN (r j)lE5? __ : KW 
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ÌS.OOD 

S.WQ 
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EÀTTliCROUND WATERLCO 
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59.™ 
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MOHKÉV BLÀMD 3 ItaWuWO 
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‘lina delie domande più frequenti che ogni giocatore si pone 
in questo periodo è; cosa converrà comprare durante il 
periodo natalizio? Cosa ci permetterà di giocare 
a tutti i nuovi rito fi di prossima uscita? 
ì Questo speciale si propone di guidarvi nell'intricata 
sefva defl'hardrvare, valutando sia fa scelta migliore in 
term ini di prestazioni sia quella in termini di spesa. 

di (fregoru ferrando 






































ò CPU (Centra! Processing Unii) è il chip piu importante di 
ogni computer, si occupa di coordinare tutte le operazioni 
Le, quindi, una scelta oculata di questo componente è essen¬ 
ziale per iniziare a costruire un computer che risponda alle pro¬ 
prie esigenze. I due grossi contendono in questo campo soro 
sicuramente AMD e Intel, il primo con la nuova generazione di 
K& h i K6-3 con tecnologia 3D Now!, e il secondo con i classici 
Pentium 11 e Celeron A. anche se ultimamente, e in modo piutto¬ 
sto inaspettato, si sono resi disponibili anche i nuovi di 
Genesys, Come ormai la maggior parte di voi saprà, per la prima 
volta nella storia dei Personal Computer non vi è uno standard 
unico, infatti Intel e AMD hanno intrapreso due strade radical¬ 
mente diverse per la loro nuova linea di prodotti. Per poter deci¬ 
dere in modo corretto i componenti da acquistare è meglio dare 
prima uno sguardo ai fatti che hanno portato i leader del settore 
a questa storica spaccatura. Dopo l'introduzione dello Slot 1, 

Intel ha completamente abbandonato lo sviluppo del preceden¬ 
te Socket di connessione della CPU, il Socket 7, apportando però 
una radicale modifica alla sua abituale strategia di mercato! la 
tecnologia del nuovo Slot 1 non è stata 


SOLUZIONI PER TUTTE LE TASCHE 

La nostru esperienza attuali 1 ri porla a consigliale tre di [Ir reni! accoppiale CP! + 
piastra madre, die per rapporto prezzo/préjslazioni possono considerarsi 1 1 Top in tre 
Ipotetiche fasci' che per comodità chi ameremo bassa, melila e alta, 

I ascia iti prora» bassa 

l na piastra madre SupcrSoekeL 7 (come poi re blu 1 essere ad esempio una Epn* 0 un 
\SUSI con un Ktì-2 a 30(i MHz rii UH). Permette, per un costo estremamente conte¬ 
nuto, dì accedere a tulle quelle possibilità offerti} rialta nuòva generimi rii Chipsel 
come ari esemplo MiP, Busa KSOMH 7 , DIMM. 

fascia rii prezzo inedia 

Piastre madre Slot MA {possono servire per fuso Intel e \Bu&) e Celeron \ a 
[133MHz. Miche in questo coso si hanno a disposizione tulle* le nuove funzioni t ome 
AUP e IHMVI. sacrMcanrio però In velocità del Bus ili Ristorna, ferma u EiGMHz, 

Fascio rii prezzo alta 

Piasira madre BN (ottime le \sus. fantastiche le \bllj con ibis di sistema a IIHiMHz 
e B52 a 45riMUz rii Gonesvs. t,)ni si parla di una spesa non Inferiore al milione rii tire 
solo per Lai coppia La processore - scheda madre, ma li prestazioni ni più si vedono a 
occhio nudo. Nola rii ri mie è anche il fallo che Iti vosira vecchia RAM non servirà più 
e dovrà essere rimpiazzata con DIMM Pi triti, invero del moduli DIMM studiati 
espressamente per piastre madri con il Bus a Ititi MHz. Schede fonie la As.uk riesco¬ 
no a funzionare anche con DIMM normali ma le prestazioni non raggiuntomi il top. 


data in licenza a nessuno. Intel si è ritro¬ 
vata, cosi, a possedere un nuovo standard 
dì connessione, e ad avere la possibilità di 
imporlo essendo di fatto leader del merca¬ 
to delle CPU e prima nell 1 implementazione 
di nuove tecnologie come AGP, USB e fun¬ 
zioni avanzate di risparmio energetico. 
AMD, dal canto suo, non potendo usufrui¬ 
re direttamente di queste nuove caratteri¬ 
stiche, implementate solo su schede Slot 1, 
ha quindi deciso di sviluppare, assieme a 
un pool dì soci, un'evoluzione del Socket 
7, l'ormai famoso Super Socket 7, che abi¬ 
lita sulle nuove piastre madri tutte quelle 
tecnologie precedentemente negate ai 
processori non Intel (tra cui Bus di sistema 
a iooMHz, AGP, USB ecc.). Allo stato attua¬ 
le delle cose si può tranquillamente affer¬ 
mare che entrambe le tecnologie siano 
valide, anche se con un certo vantaggio 
per Intel, a causa della potenza intrinseca 
delle nuove CPU, Quindi, con quale metro 
di giudizio è possibile decidere l'acquisto? 
Rispondendo alle domande qui a fianco 
sarete sulla buona strada,,, 


INDICAZIONI GENERALI 

La ri in [3 ;i urie ronfiameli La li die bisogna porsi sono: 

\ gnaulo aio monta il mio budget-' 

Se la vostra risposta c H pot 0 " dovete per l'or za rii cose orien¬ 
tarvi 0 su un Mi-:> 0 su un In Le l Menriocino (Celeron vj. 

E ni cambi questi modelli olTremi, a fronto ili una spesa conio 
nula, prestazioni ottime (specialmento Nutrì), 

VIIrfmenti non esitato a prendere un Pentium il n un LÌ52 ili 
GeitesvB, che offrono prestazioni al hip ne! mercato attuale. 

Glie piasi ra madre mi ritin tone associare ai processore? 

Se sì disponi 1 rii pochi suldt si ri può orientare su una Super 
Socket 7 a su una Slot I con diìpset (A. Entrambe mollo eco¬ 
nomiche offrono rispetti vani ente bus di sistema a 1 riri MHz e 
(itìMJIz eri entrambe godono dei privilegi ri eli AG P. 

Sicura mento un oli luto acquisto ma che riduce, nel caso ridia 
piastra Slot I, la possibilità rii upgradc delta DPI. iululii il ctil- 
pset I.N può gestire (a causa dei Bus a 4ì6Mliz| Gpu l'entium II 
e Celeron lino a un massimo rii 333MHz. Cosa che inveri' non 
avviene per le schede Super Socket 7 che. in teoria almeno 
(dato elle non si è ancora reso disponibile) supportano fino al 
KG-2 a400MHz. Se, al contrario II nostro budget risulta essere 
piò alto, senza ombra rii dubbio possiamo orientare] verso un 
selleria basata sul rhipsei n\ con Bus rii sistema a lOOÌMHz, 
che supporle! Fentliim ti fino 0 450MHz, B52 l'Ilio ;\ 50riMHz 
(anche se non e ancora uscito effeuivaniente sul tne reato) c, 
anche se in viri non li Ilici a le. Ce) cren \. 
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S pesso, troppe spesso, un lato che 
non viene tenuto abbastanza in 
considerazione nei videogiochì è 
il sonoro* Non basta una grafica sba¬ 
lorditiva per croate quell'atmosfera 
che ci faccia credere di essere vera¬ 
mente dentro l'azione, serve un sot¬ 
tofondo musicale (ma non solo: pen¬ 
sate al vento che, muovendo le fronde 
degli alberi, provoca un fruscio reali¬ 
stico o al rombo della macchina 
durante una derapata) riprodotto 
nella maniera più fedele possibile. 

i di questo fatto pare essersi accor¬ 
to anche il mercato. Ma facciamo un 



passo in dietro. Torniamo nei primi 
anni 90 ; a farla da padrone erano le Ad- 




SOLUZIONI PER TUTTE LE TASCHE j 

I n alt.ni grave cruccio del nuovi acquirenti di schede audio è quale sistema eli casse 
a mancare per farle rendere al meglio, I! impossibile dare delle Indicazioni universal¬ 
mente valide per tutti, troppi ini tori (come In spasilo e il budget- a disposizione) pos¬ 
sono influire sulle scelte. Normalmente esistono -l I[pi di diffusori utilizzati nelle 
ose, tutti con i loro prò e j loro contro: 

T>iiTusoj'j houlall eroi!ornici 

Consigliati solo a coloni che hanno ristrettissimi budget. Il sonora risulta distorto 0 
comunque disturbato a lutti i livelli di volume. 

Col legamento a impianto HI-FI 

Ottima scelta sia come qualità elle come potenza. Normalmente presenta solo un 
problema: ie casse non sono mal in posizione frantale [Infatti ehi di noi ha lo stereo 
posizionato DIETRO al monitor?}. 

Doppie casse Inoliali con Subuortler 

Qui si comincia a entrare in una nuova dimensione dei sonoro per quanto riguarda ì 
vEdcoglochi. I bassi risii ite ranno arrotondati e Ili pulizia sonora sarà di alto livello. 

Ha sol" un l'altura con tra; per coloro che cercano un suono 31} le capacità sono 
molto Unii tot e, nonostante le finizioni del DJ ree Sound di riprodurre suono spaziale 
anche da solo 2 altoparlanti. 

Sistema Surround con Subwoofer 

II massimo desiderabile per ogni giocatore. Tutto è riprodotto con tl massimo della 
fedeltà e il suono 3D rende finaImonte come dovrebbe. Unica noia dolerite è 11 prezzo 
sii'uramenie superiora alla media. 

Per concludere, al fine di ottenere 11 massimo delle prestazioni consigliamo un'ac- 
coppiata Sound Master Live! di Creative e rimpianto composto ria 4 casse più mi 
Hubwoofei delta Cambridge Siimi diverta. Il prezzo è elevato ma ne sarate senza dub¬ 
bio ripagali in termini di qualità. 
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Iib che, comunque, erano possedute da ben 
poca gente, infatti j più sfortunati avevano 
come "impianto" sonoro unicamente 11 piccolo 
e ronzante speaker del case, Poi un giorno si 
affacciarono nei negozi di tutto il mondo una 
serie di nuove schede ISA, le Sound Blaster 
efait. Nel giro di poco tempo si venne a creare 
uno standard di fatto per Se schede audio, le 
compatibili Sound Blaster (SE 5 ), Negli anni a 
venire i modelli si diversificarono notevolmen¬ 
te: $B ié e SB Pro, rispettivamente a 16 e fi Bit, 
per coprire tutte le fasce di prezzo. Poco dopo 
j 6 ASP e AWE 32, l'abbassamento dei costi ini¬ 
ziava a permettere ottime schede alla portata 
di tutti. Ultimamente (ultimi 2 anni) a farla da 
padrone sono state le SB 16 PnP e ile A^e&A 
(GOLD e Retai!), Ora, però, si preannuncia un 



nuovo campo di battaglia per Creative e le sue 
Sound Blaster, L’avvento del suono 3D ha por¬ 
tato nuova voglia, da parte di altri grossi pro¬ 
duttori, di competere sul fronte audio in 
maniera molto più incisiva delle volte precedenti, Creative si è 
vista quindi costretta a implementare tutte le nuove funzioni su 
una scheda radicalmente nuova, in concomitanza con lo svilup“ 
po di questo nuovo progetto hanno visto la luce prima la 
Monster Sound iD di Diamond, e poi la Dynamic 3D di 
Guillemot. Chiaramente senza contare le varie schede MIDI come 
le Roland, 0 quelle professionali come le Turile Bea eh. che r 
comunque, difficilmente vengono tenute in considerazione dal 
videogiocatore medio, soprattutto per gii elevatissimi costi. 









Giara etera C&urtesy of LiitasArts 



INDICAZIONI GENERALI 


Oggigiurno, quindi. Lorna d'attualità la 
scelta della scheda audio, che svolgerà un 
ruolo importarne nella creazione del l'at¬ 
mosfera giusta nei giochi della prossima 
generazione. Anche in questo caso, per 
non pentirsi delle proprie scelte è obbli¬ 
gatorio considerare di cosa si ha effettiva¬ 
mente bisogno. È necessario chiedersi: 
Per fusa uso la mia scheda sonora? 

He la risposta è “per giocare", rara senza 
pretese, an onima scelta potrebbe essere 
tu SU iti PnP + estremamente economIca 
ina chi 1 mantiene ancora una buona qua¬ 
lità di riproduzione. Inoltre garantisce la 
completa compatibilità con i litoti IX)S, 
cosa clic tieni sempre si ottiene con la 
mio va generazione di periferiche andito 
Se, al contrarlo si è giocatori Incalliti sì 
deve prendere in considerazione t'acqui¬ 
sto rii una Diamond Moiister Sound 
Onesto scheda è probabilmente la miglio¬ 
re per quanto riguarda il sonoro 3D ina 
presento un grosso diletto; è un arktoin, 
ovvero per tutti j programmi DOS 0 , 
comunque, per tutti quel titoli che non la 
supportano si appoggia sulla scheda 
audio preesistente. Può anche emulare 
una Sound Blaster ma la qualità risulta 
cosi scadente dal far desistere chi inique 
da questo tipo di scelta dopo pochi militi¬ 
li Anche le funzioni MJIM sono mìnime, 
nonostante la presenza di una VVuveLtblc 
hardware Integrata come DatigliUTboani 
In dell ni Uva lui ottimo modo per entrare 
nel mondo del suono 3D, può funzionare 
come scheda audio in ambiente Windows, 
ma è tn pratica Inutilizza bile per lutti i 
vecchi titoli DOS In pratica, per parago¬ 
narla a qualcosa di simile in ambiente 


video, si deve pensare a una scheda ,n. •. t- 
tenitrice con chip set Voodoo con ah ime 
capacità S\ ti A sotto Uindnws. 

il passo successivo è la tiiiiDemoI 

Di ita in le 311 . senza dubbi .ultima 

scheda sonora su tutti ì Fronti. Olire la 
possibilità di espandere la K AVI ou-board 
attraverso normali moduli SIMM per poter 
caricare nuovi campioni grazie ai quali è 
possibile espandere ulteriormente gli stru¬ 
menti MIDI per creane musi che complesse 
a basso costo, c anche la riproduzione di 
questo rorinato risulta perfetto, Per quan¬ 
to riguarda te funzioni 3P è necessario 
sotiulinearv quanto nnstoiltrèìoiic del dri¬ 
ver per li DtrectSound sia macchinosa e 
quanto la resa non sia all'altezza delle 
concorrenti. Anche questa un'ottima sche¬ 
da con i suoi prò c i suoi contro. 

Lultimo gradino e sicuramente rappre¬ 
sentino (ta quella che e. a nostro parere, 

Ea miglior scheda audio per il mercato 
Nome attualmente in vendita. Stiamo par¬ 
lando dell’ultima nata di casa Creative, la 
Smiml Blaster I lieti Usisi e in 2 versioni 
diverse (come le \vve64) denominale 123 
PCI e 250 PCI In qualunque situazione 
questa scheda st c rivelata una sicurezza, 
dalia riproduzione AUDI a quella \lp3, 
senza coniare i vari vvavche abbiamo 
provalo con risultati e datoliti. T.u versió¬ 
ne 256 presento, I noli re. una 
Da ugh ter board con uscite aggiuntive 
come te 2 midi e I contatti RCA placcati 
oro. Le teloni 3D sono di altissima qua¬ 
lità soprattutto grazie al supporlo via dri¬ 
ver di una murra di effètti diversi. In defi¬ 
nitiva una scheda capace di soddisfare 
qualsiasi pretesa ddJ'ulenLv, 



































M ai prima d'ora il mercato delle schede video è stato cosi 
vasto, così diversificato per quanto riguarda prestazioni 
e prezzi. Se da un lato la grafica jD è il nuovo campo di 
battaglia su cui si Sfidano le varie case produttrici, dall’altro 
una ristretta cerchia di società preferisce tenere saldo i! proprio 
buon nome, puntando sul aD e ponendo l’accelerazione 3D in 
secondo piano, 0 affidandola direttamente alle schede add-cm 
30. Cosa scegliere dun¬ 
que in questo Natale 
1998? innanzi tutto è 
d'obbligo sottolineare 
che attualmente esistono 
2 tipi di bus di connes¬ 
sione per le schede 
video: PCI e AGP, Il primo 




IL PROBLEMA DRIVER 
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tini) dei principali problemi attuali riguardo alle schede ili ultima gemi razione ft il 
supporlo del driver. Frappe volte abbiamo testato schede con un attissimo pullulale 
ma che venivano rese Inutilizzabili proprio dalla scarsa compatì hi [Il a die nitrivano, 
Questo non vuole dire che una scheda con problemi di questo tipo non possa risui- 
vcrll, ma comunque sigili Sica che nel primo periodo dopo lacqulsio non si potrà gio¬ 
care in maniera per fé Ha 0 , ancora peggio, non si potrà giocane por niente, Non blfto- 
gnu comunque stupirsi di questo, l'industria (soprai tuli 0 quella del computer) ulti¬ 
ma mente tende a Ini in ette re prodotti non finiti sul mercato, per poi correggere e ven¬ 
tilati errori In seguito attraverso le ormai famose "patch*. Molti pensano che questo 
problema derivi da ir Inesperienza di una nuova casa hardware 0 da un inetti vici iza 

Interna, lite anche capitare, ma non è sempre così, Pensiamo al caso ..k>o2 di 

quasi un anno fa: LI mercato era saturo di Voodoo di prima genera zi (ine, molli giochi 
di quel periodo (grazie anche alla scarsa qualità delle DirectX di allora) supporla vai 
no II chip di casa 3D&t, Venne annunciala la Voudoft2 e, con tempo ranca me ut e. anche 
■ci piena compatibili^ con il chip precedente, Geme ormai tulli sappiamo questa 
compatibili al 100% è rimasta solo su caria e nei primi 2-3 mesi I giochi per 
Voodoo t non funzionavano su Voodno2. Dopo nn po' di tempo, però, venni' immessa 
sulla rete una versione del driver che permetteva di disabilitare 1 megabyte di RAM In 
eccesso rispetto alle Voodoo I, per ottenere la tanto sospirata compaitbitftù 
Attualmente, a disianza di un anno, si trovano ancora moli che non girano su 
Voodoo2 e funzionano perfettamente su VoodooI. 
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PANORAMICA 

ficco una carrellata di qudll che riteniamo essere l chlpscl video 
migliori che caratterizzeranno queste Natale. Abbiamo scelte di 
evidenziare il nome del diipsct invece che il nome delle schede che 
il montano per un semplice motivo: sebbene le schedo sul mercato 
siano decine, Il numero di chip grafici da tenere In considerazione 
non supera le 6 unità. 

Sii Sa vago 

Prodotta da Hercules, la Terminal or Boast (il) è la prima scheda a 
montane 11 potentissimo chip Savage di 53. Le presi azioni sono 
decisamente incredibili, soprai lutto se paragonate al costo sul 
mercato della schedo 11 demo di Univat con il supporto del 'itaturo 
Compressioni (compressione delle lordure, clic permeile dì u Li lizza¬ 
re testure di dimensioni maggiori* e di conseguenza più definite, 
mantenendo elevata la velocità utilizzando i comuni slot AGP) gira¬ 
va con un numero di Frante Per Secondo pili alte rispetto a una 
Voodoo2, alla riduzione di 11)24*768. La qualità grafica è vera¬ 
mente notevole, anche se non ancora perfètte, probabilmente a 
causa dei driver non perfettamente ottimizzali. Unico neo di questa 
, scheda e che, al rnomenlo di andare Lo stampa, non si conosce né fi 
' t prezzo ne II disi ri buio re in Italia. 

. Riva 128 ZX 

r I talea scheda che merita un occhiala è Feconomlea STB VblodtyZX 
- AGP e PPL Una scheda ohe, ormai ha poche pretese nel campo del 
giochi 11!) ma che offre discrete prestazioni nel 2li, In pratica la 
: scheda adatta a essere accoppiala con una V^dou/VuodunS,1 drl- 
*vcr estremamente sviluppa ti garantiscono. Inoltre, una qualità a 
: video ottima c pochissimi problemi, 

KIvaTNT 

9 "ultimo nato di nVidia è senza dubbio il massimo processore 
2 D/31) che il mercato possa oli ri re. Non solo piesente ve tacila rii 
elaborazione 31) pari a quel te rii WMirionZ e Savagc, ma olire anche 
prestazioni 21) veramente fenomenali che nel nostri test sono riu¬ 
scite a eguagliare quelle della pi uri-premiala FlrcGL K)Q0 Pro 
VIP. insistono vari modelli di schede montani! queste chtpsel, dalle 
diverse caratteristiche, prodotte da Diamond, Creative e STB. in 
particolare, la STB Vcloclty 44UG-, continuazione della fortunate 
serie Vckidlv che ha Imposto STB come produttore leader nelle 
schede video, propone a mi prezzo di poco superiore al mezzo 
milione 11 ehlp TNT con un Rai uri ac a 230M1IZ c una doppia unità 
lexel. 16MB di SDRam. una porta per il Digital Video (per coimet- 
tcre i DVD) e 2 uscite TV (una H-Vldco e una composita), tetto quo 
sio per adesso solo su bus AGP. 

3I)I\ I Luis Irei 1 

La 3Dfx Ine., per la prima volte nella sua storia, ha posate uno 
sguardo anche sul campo del 2D. Di meni tea le, quindi, Jl tei lì 11 rii lo 
del Voodoo Rush, incoio fiali bile con le schede basate sul primo 
Voodoo, che comunque non era un chip 2D/ISD, ma solo un 31) che , 
poteva venire affiancalo sulla stessa scheda da un altro chip 2D 
(spesso di produzione ATI). I punti rii forza del nuovo Baushee sono 
il cuore del ehlpViìorioo2 (quindi compatì hlltlà con questui Limo) e 
le GDI di Windows via hardware, che dovrebbero garantire im note¬ 
vole Incremento di prestazioni in ambiente Whitìó. Abbiamo tesiate 
le versioni PCI e AGP della CuiElemot Phoenix che hanno ottenute 
risultati estremamente soddisf.secoli, soprattutto per quarte 
riguarda la versione AGP. In 1 Miche parole una selleria decisamente 
consigliato per tutu coloro che vogliono una \bodoo2 ma non pos¬ 
sono spendere cibo esurbllanU. Inoltre la presenza della versione ■ 
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PCI favorisce LuUil coloro che. non volendo cambiare radicalmente 
la macchina. sognano premiazioni al top della calcgorla, 

3IM\ \ «Union 

Anche se ormai praticamente fuori produzione* schede come la 
Monstri 3D o la Klash 3D. che monto no 4MB di RAM. dedicate 
esci lis Iva mente all'accelerazione 3D possono ancora fare la diffe¬ 
renza. Re avete un sistema obsoleto {diciamo dal PI 20 in giù) è 
secondo noi la scelta migliore da prendere in considerazione per 
un eventuale acquisto. Questo perché, anche comprando una 
scheda più polente (come una Voodoo^, la scarsa potenza del 
processore fungerebbe da "collo di bottiglia", rendendo di Fallo 
Inutili tolto le funzioni aggiuntive. Senza contare il prezzo bassis¬ 
simo a cui sono arrivate le schede Voodoo attuai mente. 

:sdi\ VihmIoq2 

Degnu successore del Voodoo, ha cor qui stalo l'AWAKl) hardware 
all ECTS di Londra questo sellembre. Come II suo predecessore, è 
montato su schede add-on. cioè che si Installano assieme alla pre¬ 
cedente scheda video ed entrano In funzione unicamente Ir pre¬ 
senza di applica iloti I compatibili D3l>. (.inde t> Open Gir. La st può 
Uovate In tagli da 8MB o 12MB di RAM. ma 1 modelli delle varie 
case sono così tanti che si pud lassare dalla Voteti uo2 "liscia'' a 
quella con Y use Ila tv (come la Miro recensita In questo stesso 
numero) per arrivare addirittura a quella con le ventole di raffred¬ 
da mento t ovcrclockata di fabbrica. Anche qui, una volta di più 
siete voi a dover analizzare la vostra situazione e a dover decidere 
per il meglio. Le prestazioni oli erte rappresciuano il massimo rin- 
bu colabile sul increato coinè qualità video e come velocità in ter¬ 
mini di Frante Kate (immagini al secondo), li prezzo, nonostante 1 
continui ribassi, ò ancora aito {si porta rii un minimo di 300.000 
lire per le scheda da 8MB). ma & am piamente gius lineato dalle 
prestazioni al top della categoria. 

Matrox GIOII 

Questo chip è montato sulla scheda Produttiva Gl 00 AGP di 
Matrox. Anche se oltre scarse prestazioni 30. è una sicurezza nei 
2D. dove non da mal nessun segno di rallentamento. Il prezzo 
contenuto e l'alto livello del driver la rendono attualmente la sed¬ 
ia più economica per inni coloro clic intendono affidare Incette- 
razione 3D a una scheda con Voodoo. I u 2 che sia. 


Matrox G200 

La Matrox, per anni leader nel me reale professionale con la prima 
Millennium, era rimasta Indietro, con l'avvento della grafica 31). 
rispetto alle altro case produttrici più “ape rte allo sviluppo di 
nuove idee. E così dopa quasi 3 anni dalla presentazióne della 
Mystlquc PCI {che tulli ricordano per la sfortuna di essere uscita 
2 mesi prima delle specifiche per li 3I> nel mondo del PC. e quindi 
manchevole rii alcune caratteristiche fondamentali uomo ad esem¬ 
plo j( fng), si propone con una nuova serie di schedo basate sul 
recentissimo chip G200. aneh'csso. come vuole la tradizione, svi¬ 
luppato internamente da Matrox. T)l queste dobbiamo ricontare la 
Millennium G2(K) e la MysUque G200, che sì differenziano tra toro 




per Burnite c Ramdac. La prima. Infatti, presenta un Ramiteli più 
alle e un corredo software più adatto al mercato professionale* la 
seconda. Invece, a fronte <11 un Clock di Ramtìac più basso olire al 
posto rii applicazioni c materiale tecnico una serie di demo e gio¬ 
chi su CD Anche le Matrox entrano rii diritto nelle schede di ulti¬ 
ma generazione, sfa come risoluzione raggiungibile sla come qua¬ 
lità e velocità nell'esecuzione, in definitiva rielle olitine schede rial 
prezzo contenuto cb<‘ possono affrontare qualunque applicazione. 
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si può trovare nei sistemi piu anziani, 
montanti Socket 7, mentre il secondo è 
appannaggio delle piastre madri Slot 1 
e Super Socket 7. La differenza fra i due 
è direttamente legata alla velocita di 


trasferimento (maggiore per AGP). Per 
evitare ogni dubbio, è impossibile 
montare una scheda AGP su una scheda 
madre che non lo supporti, mentre è 
sempre possibile montate una scheda 
PCI su una motherboard che preveda 
anche una porta AGP. Queste per¬ 
ché le nuove piastre madre hanno m 


sia lo slot AGP (teoricamente dedi¬ 
cato alla scheda video) sia svariati 
slot PCI {per usare le schede prece¬ 
denti come schede audio di rete 0 


accelera tori grafici). Secondo i 


nostri test rutilizzo dello slot AGP 
velocizza in maniera considerevole 
tutto il sistema, ma varia di scheda 
in scheda perché, anche qui, non 
tutte le schede sono uguali,... 














































M ai come quest'anno la scelta di un controller da gioco è 
così difficoltosa. I maggiori produttori di hardware sono 
scesi in campo e combattono, senza risparmiare un 
colpo, per conquistare larghe fette d'utenti. I giocatori, del 
resto, sono ormai diventati molto esigenti: sono passati i tempi 
in cui ci si accontentava della ievetta da calibrare attentamente, 
con solo due tasti e un design spartano.. 1 controller di oggi sem¬ 
brano oggetti futuristici, tutti cosparsi di pulsanti, rotelle, levet¬ 
te, grilletti e chi più ne ha più ne metta. In questo articolo cer¬ 
cheremo di offrirvi una panoramica globale delle proposte delle 
maggiori case produttrici di questo genere di periferiche. 



Logitech ThunderFad Digital 
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JOYPAI) 

Questo tipo di controller, praticamente il 
dominatore senza possibilità di alter¬ 
native nel settore console, ha con¬ 
quistato anche gii utenti PC appas- 
sfonati di g : ochi arcade. I joypad 
che vengono proposti oggi sono 
tutti digitali, non necessitano di 
calibrazioni, presentano nel peg¬ 
giore dei casi almeno quattro tasti 
di fuoco e sono facili e immediati da 
usare. Il design della grande mag¬ 
gioranza di queste periferiche richia¬ 
ma da vicino la struttura del joypad 
della Playstation, e questo ci indica quanto 
abbia fatto scuola il controller della console 
giapponese. La ricerca ergonomica è spinta 
ai massimi livelli, per dotare il giocatore 
di pad comodi per lunghe e intense ses- 
sioni di gioco. 

Tra i modelli più interessanti sicuramente troviamo il 
SicteWinder Freestyle Pro di Microsoft che, oltre a 
essere un ottimo foypad digitale, ha anche la partico- 
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Microsoft SideWinder 
Freestyle Pro 


Thriistmaster 

Fusioti 



latita di tramutarsi in una periferica analogica, mediante la 
semplice pressione di un tasto. In questa maniera il controllo 
passa dalla croce direzionale a un sensore interno che rileva le 
rotazioni della periferica stessa. Con I giochi di guida, in parti¬ 
colare con il nuovo Motocross Madness sempre di Microsoft, si 
rivela eccezionale. Collegabile tramite porta Carneo USB. 

Sempre della stessa casa resta in commercio il vero block bus ter 
dell'ultimo anno, il Side w roder Pad, che ha trovato grandissimo 
consenso grazie al supporto dei produttori di giochi e alla possi¬ 
bilità di connetterne fino a quattro in cascata. 

Ma la concorrenza si fa agguerrita, Logitech, azienda leader 
nella produzione di accessori per PC, presenta al pubblico due 
nuovi Caimepàd: ii ThunderPad Digital, periferica entry-fevel 
economica con quattro tasti di fuoco, e il WingManCamePad, 
nuovissima periferica leggera e funzionale, dotata di porta pas¬ 
sante per la connessione di un altro pad e di nove tasti pro¬ 
grammabili più due grilletti, 

Thrustmaster risponde con it successore de! Rage, il Fusion: 
dieci tasti programmabili e un design avveniristico. 

Non sta a guardare neppure Sun corri, che mette in evidenza 
l'evoluzione del piuripremiato SFX. li Pad SFX-Plus ha la partico¬ 
larità di non necessitare di alcun software per essere program¬ 
malo. Basta spostare una levetta, premere il pulsante da pro¬ 
grammare e contemporaneamente il tasto sulla tastiera che si 
desidera. Semplice e immediato. È inoltre presente un display 
LCD che riassume le programmazioni del Carne Pad. 
Concludiamo con il Saitek Cyborg 3.D Pad, una perife¬ 
rica veramente completa: non solo è un ottimo pad 
digitale, ma è dotalo di una levetta analogica da 
azionare con il pollice destro in contemporanea con 
la croce direzionate, Questo tipo di control ler è speci - 
finamente pensato per 1 giocatori di sparatutto 3D, e 
ha tasti e grilletti per soddisfare anche il giocatore più 
esigente. Non mancano a questo pad un controllo a 
rotella per il Throttle e un volanti no-timone posizionato 
attorno alia croce direzionale. 



























JOYSTICK 

Il supporto Force Feedback è ormai un obbligo, almeno per i 
produttori di punta. CH Products, azienda che per prima ha pro¬ 
posto sul mercato una periferica dotata di Ritorno di Forza., 
mantiene a catalogo il suo Force FX, periferica valida anche se 
all'apparenza meno "massiccia" e dotata della concorrenza, 
Logitech e Microsoft, invece, propongono ambedue una solu¬ 
zione a due mani: il nuovo WingMan Force di Logitech, basato su 
un'innovativa tecnologia denominata Cable-Wire per la trasmis¬ 
sione degli effetti dai motori alla leva, è un controller comodo e 
robusto che offre nove tasti programmabili, una rotella per ii 
controllo del throttle e un hat switch a otto direzioni, Microsoft 
risponde con l'ormai classico SìdeWinder Force Feedback Pro. 
che si ri presenta al pubblico dopo il successo di vendite deir an¬ 
no passato. Anche questo prodotto presenta nove tasti pro¬ 
grammabili, un hat switch a otto direzioni e il controllo throttle, 
ma in più é dotato del controllo "timone" ottenuto ruotando lo 
stick su sé stesso- internamente la trasmissione tra i motori e lo 
stick è affidata ad ingranaggi, soluzione questa che ha presen¬ 
tato minimi problemi di gioco nella zona neutra del joystick. 

Parlando di periferiche più ''umane", almeno come prezzo, 
una menzione speciale merita Saitek: il Cyborg 3D Stick è il 
primo controller adatto al 100% del mercato. È infatti un joystick 
modulare e configurabile per qualunque giocatore, Mancini, 
destrorsi, mani grandi 0 piccole: il Cyborg 3D si adatta in pochi 
secondi al giocatore. Ogni sua parte può essere smontata e con¬ 
figurata per il migliore comfort di utilizzo. Persino la corsa del 
grilletto e la distanza dei pulsanti di fuoco in cima allo stick 


possono essere regolati a piacere. 

Logitech propone invece Interceptor. un joystick pensato per 



gli amanti delle simulazioni di volo basato su un 
nuovo sensore magnetico che permette una grande 
precisione di rilevamento. È presente un controllo 
per l’acceleratore e un grilletto aggiuntivo addizio¬ 
nale che può essere programmato come controllo 
Timone 0 come Switch a due vie, 

Completano il tutto nove tasti programmabili e ben 
tre Hat Switch a otto direzioni. 

Nel campo dei joystick pensati per i simulatori di 
volo troviamo le soluzioni di Suncom e 
Thrustmaster, di fatto leader nella produ 
zione di cruento tipo di periferiche. 

Sun comi presenta un joystick pro¬ 
gram ma bile alla stregua del 
CamePad SFXPlus, denominato Scepter 
LCD, Ventiquattro tasti programmabili in 
maniera immediata per configurazioni avan- 
zate personalizzate. Il kit di punta per il video- 
trasvolatore" è invece composto da un bundle che 
comprende la cloche 5 FS completa di manetta. 

Completamente programmabili e godibili anche se non pos¬ 
sedete il cockpit da aereo che Suncom usa durante le sue 
dimostrazioni fieristiche. 

ThrustMaster propone un bundle denominato flight System 
che comprende un joystick modello TOPGUN, una manetta e una 
pedaliera. Questo a corollario delLonnipresente, qualitativa e 
costosa presenza net catalogo dell'azienda americana de! e peri¬ 
feriche della serie F"i6. 

VOLIMI 

Anche qui la concorrenza è agguerri¬ 
tissima. I nuovi giochi di guida, 
immersivi e coinvolgenti, hanno 
spinto i giocatori a richiedere in 
massa volanti di qualità. Le aziende 
rispondono con tutta una gamma di 
periferiche dotate di ritorno di forza 
che, a dispetto dell'elevato prezzo di ven¬ 
dita, incontreranno sicuramente un grande 
successo di vendita. Non mancano, comunque, otti¬ 
mi kit di guida ''normali" a prezzi un pochino più 
accessibili. 

Tutti i volanti Force Feedback che abbiamo potu¬ 
to provare sano in ogni caso ben fatti e offrono 
sensazioni dà guida molto simili tra di loro. 

Questo anche perchè i protocolli Force Feedback 
sono molto standardizzati: la maggior parte dei 
produttori ha scelto il supporto delle l-Force 2.0, 
compatibili DirectX e quindi con ogni gioco futuro che pre¬ 
veda un Ritorno di Forza. Microsoft, invece, adotta fin dall anno 
scorso uno standard proprietario che è stato supportato dai la 
sola Saitek. La scelta del volante adatto a ognuno si basa quindi 
sul prezzo e sulla dotazione a» controlli aggiuntivi presenti, 
Thrustmaster. ad esempio, forte dell'esperienza in questo 
genere di periferiche e dei successo di pubblico che hanno 
incontrato i suoi robustissimi volanti, rinnova la gamma con un 


Lagrltìth Interceptor 


Saitek R4 Racing Wheel 
















Microsoft Si de-Wi nder 
Force Feedback Wheei 


nuovissimo volante force Feedback; 
il Formula Force GT H con quattro 
tasti sulle razze del volante e un 
bilanciere per il cambio m aggiunta 
a una leva di tipo piu classico. 

Rispondono da par loro Logitech, 
Saitek e Microsoft con prodotti 
altrettanto validi, 

Saitek propone il R4 Rating 
Wheef, una periferica ottima¬ 
mente costruita e confor¬ 
tevole da usare, grazie 
anche alla possibilità di 
scegliere tra tre diffe¬ 
renti posizioni del 
volante e di persona¬ 
lizzare la ''durezza" 
della risposta di volan¬ 
te e pedaliera. Questo 
volante ha due tasti sulle 
razze e un duplice metodo di con¬ 
trollo per il cambio: troviamo un bilanciere 
tipo "Formula Uno" e un classico pomo per i nostalgici. 

Di ottima fattura anche ii SideWinder Force Feedback Wheel di 
Microsoft. Questo volante è molto elegante e offre ben sei tasti 
sulle razze oltre a due posteriori per il controllo delle marce. 
Come il Saitek, si attacca alla porta Game e non richiede la pre¬ 
senza di una seriale libera. 

Logitech presenta forse il modello più convincente tra quelli 
che abbiamo provato: il WingMan Formula Force è il volante che 
in assoluto ci ha dato le migliori sensazioni globali. Costruito in 


maniera molto robusta, ha un look molto accattivante e corsaio- 
io. La pedaliera presenta due differenti fattori di resistenza per 
ogni peda;e, in modo da replicare con maggiore fedeltà il fee¬ 
ling di una vera auto. L'impugnatura è comodissima e sul volan¬ 
te sono presenti quattro tasti più il controllo cambio posteriore. 
Jnterfaccia Seriale e USB. Di questa periferica esiste anche una 
versione non dotata di Force Feedback. 



PERIFERICHE VARIE 

CH Switohbox 

Siete circondati da joystick, gamepad, volanti eccetera? Siete 
stufi di mettere e togliere di continuo la presa giusta nel PC, 
aprire il Pannello di Controllo, caricare il driver giusto? Ecco la 
periferica che fa per voi. Lo Switchbox si attacca alla presa game 
della vostra scheda audio e fornisce quatlro prese aggiuntive. 
Potrete col legare quattro diversi joystick a ogni Switchbox (si 
possono mettere in cascata) e, cliccando su un icona nel System 
Tray, scegliere al volo quale utilizzare. Veramente fantastico, 
però funziona solo con joystick completamente analogici. 



Saitek PC-Dash 

Una tavoletta completamente programmabile che offre imme¬ 
diato accesso al e funzioni più. usate dei 9«ochi più famosi. 
Perfetta se non ne potete più di cercare quel maledetto coman¬ 
do sMft-alt-Ctrl-qualcosa Esistono in commercio delle configu¬ 
razioni già pronte con tanto di mascherina da porre sul PC-Dash. 
Si possono creare profili personalizzati e stampare le mascherine 
rintracciabili anche su. internet. 





MasterPilot 

Da Quickshot un'evoluzione 
"seriosa" del PC Dash, 

Collegato alla porta della 
tastiera, il MasterPilot fornisce 
ventiquattro tasti program¬ 
mabili più una manetta. Le 
configurazioni sono però 
memorizzate su cartuccia e per 
' necessario 

un apposito accessorio, 
con i profili 
più famosi 
sono in vendita, e più 
MasterPilot possono essere collegat 



in cascata per aumentare all'infinito 
fe possibilità di personalizzazione. 


ThrustMaster FragMaster 

Mon lo abbiamo ancora provato ma il design è affascinante. Un 
joystick da usare a due mani il cui nome tradisce lo scopo che si 
prefigge, ovvero proporsi come la periferica più adatta per gli 
sparatutto 3D in soggettiva. Avveniristico.,, ma utile? 
Vedremo... 



















CONFIGURAZIONE 


nasi ni madre \BITBIMi 


Processore 
Ulnuori.i RAM 
Ilari! Disk 
DVD-ROM 


Péntoli)] Il 450 Mila 
192 MB 100 MIIzSDRAM 
IBM Dt’skKLai- totip da 16.8Gb 
Creative Late Dxr2 



Scheda \ Ideo 
Scheda Video 31) 

Sdir da Mreiio 
Si 1 larda turilo 3» 
Monitor 
Cam e pad 


STB Vdocùty 4400 

Mini Hi scure II 

Ciccativi 1 Smi rii Filasi pi' Live! 

]Hamonci Monstre Sound 
Sony MuLtlscan GDM-200PS 
Microsoft SldeWIndcr FrcrsLyln Pro 



piastra madre mi bih> 

Iei coincidenza con la ideane delle nuove CPl Pentium!) 350MI 1/ e 
4U0MJ|z con clock ili sistema a lUQMHz e il chi paci di supporlo 
446BA la AB FI Computer Corporation iti Taiwan hai annunciato ìu 
stiri ultima generazione di moLhcrboard rhe useranno questa tecno¬ 
logia, La piastra e stata studiata spediteti LameiUe por Funzioni miti* 
L] mediali e presenta ben cinque slot PCI e due nini ISM oltre lo slot 
ACP. La grossa novità, comunque. consiste nell'uso del Soli Menu II 
per regolare voltaggio e clock via BIOS senza jumper né dtp flwltcii. 
PROCESSORE PENTII \l II 4SO MHZ 

Se mp licerli e ni e il massimo delta gamma Intel, veloce affidai ale e 
iri citi libili e) ente potente, Ancora uria volta Intel si afferma come prò 
finitrice del migliori processori per PC. 

RAM 

3 l>lmm da C I Vili (per mi lutale di E92MB) di RAM PCI 00, per poter 
s Irmi a re a pienti il edipee E B\ c lì suo Bus a I OOM'Hz. 

HARD DISK 

\nrhe se gli hard disk SCSI siimi ancora più veloci di quelli KIUL, il 
giocatore: non riesce a no La re questa differenza. Per cui la noslr L i 
scelta ricade su un IBM D rotolar ItìOp da tfì.BGB. Per poter Instal¬ 
lare unti i vosi ri giochi -senza problemi di spazio e con una veli i ci là 
prossima alio SCSi, 

DVD-ROM CREATIVE LABS DVR2 

l 11 li zza re uno slot PCI per un con Eoi ter LA D non è più un problema 
quando se ne hanno cinque a disposizione. Il decoder MPHL-2 è 
controllato dal rimeriticela llfi/YI M l ! presente sulla piastra madre. 
La tettimi logia di resolution-cnJianeeiiieni D\r2 della Creative per¬ 
meile di ottenere una qualità d Immagine nettamente superiore alla 
concorrenza r I liscila video N'FSC perineiic ili vedere i DVD sulla 
televisione oltre clic sul PC. Infine, sembra else questo sia l'unico 
drive capace rii leggere merita CD-R, 

SCHEDA VIDEO STIi VELOCITI 44110 

Semplicemente la migliore scheda video olì leu Intente disponi Pile sul 
meri; .ilo. Vvvaieiulosi ili uno dotazione RAM di ben DiAIB e di una 
ni od ni Uà YGP A 2 si pud Irmi (pilli mite Ette posizionare svariali gradini 
pili in allo della concorrenza. Inoltre, sarebbe mi (Sanno dimenticare 
i Hi anni di garanzia c il supporto continuo via Drive] concessi da 
parte della STB Messa. 

SCHEDA VIDEO 3D IHIKO HiSCORL II 

La scheda della Miro presenta, nitro .il chip Mimico nella stia ultima 
generazione, 12MB di RAM clic alleviano ogni possibile si atto n 
pausa duranti 1 il gioco e un 'lisci La T\ per giocare in siile console. 
Anche se all'apparenza le prestazioni si mantengono in linea euri le 
altre schede Voodoo 2 presemi sul mercato, la scheda della Miro 


sembra avere ini asso nella manica in quanto prevede la p< -sibiEilà 
strutture l'nvcrclocfeing vìa driver. Inoltro, è presente' nel package, 
un cavo Sl.l che permetto dt ottenere prestazioni come 7(1 Fps a 
1,024 per 768 In Quake lt coUegando tra di loro due schede 
Voodoo2, 

SCHEDA VI IMO CXE YTIY E SDÌ AD Iti, ASTE R UVE! 

La Creative spazza via la concorrenza con questo package dotato, 
ni ire ad una scheda audio PCI "state uf thè art" anche di un sistema 
dì diffusione Four Puint Surround. La scheda utilizza il chip audio 
KM! IURE con polifonia lino a Ifl2 voci. SoundFonl Teelinology ed 
effe 111 3D eh! è Fornita imi 2MB di RAM espandibili a 32MB. Oltre la 
porta joyslìck/MiDE standard, le solile porle In/out e uscite audio 
RC \ placcate oro si ih 1 Sound Blaslei \V\ K64 (iold. la Live! presenta 
una scheda aggiuntiva comunicanti 1 via cavo EIDE con i MIDI Out I 
MIDI In. una coppia 1/0 in standard S/PD1F t 1 un connettore digitale 
di tipo DIA per fuLure connessioni cori sistemi fino a Et i asse. Il 
sistema di diffusione è compositi da qual Irti casse più lui sub-woofer' 
della Cambridge SoimdWorks. 

SCHEDA U DIO 30 DIAMOND MOXSTEH SOI AD MA 2 ÌH! 

La Mouster Sound, aflijni ala alla Sound BlasLer Live! e ah'lmpianlo 
l'oiir Duini Surround, dà una sensazione rii immersione totale ncl- 
rambioitte di gioco, specialmente con titoli ottimizzaiI. La scheda, 
funzionante su bus Pili. offre 1 due uscite audio, perni ottonilo l'utiliz¬ 
zo di sistemi rii casse surround. un'Ingresso microfono e uri input al 
quale 1 si può col legare la scheda audio preesistente mediante it cavo 
fornito nel package. La Monsler Sound viene utilizzata dunque, dai 
giochi a questa dedicati lasciando alla prersistente scheda audio II 
compito rii gestire le altre funzionai Uà, La Monstri' Sejlj od supporta 
inoltre I API A3D 3D-positional audio delRureal c BAH Direct Sound 
3D della Micrtisnlf nel caso si voglia installarla come scheda princi¬ 
pale del propri!) sistema. 

MONITOR S<m MLLHSCU GDM-2IKIPS 
don iiii immagine visibile di 22 3 furti, un pitch ili n 25-0.2Bmm e 
una risoluzione massima di 1920 per 1200 con re fresi! a 73 Hz, la 
Sons pressata il munì ter per applicazioni grafiche per crcet lenza. 

La qualità del display è eccellente, senza distorsione persino al 
bordi dell’enorme schermo, c l immagine e luminosa {la luminosità 
povera è uno degli svantaggi t cumuli con schermi grandi), I parame¬ 
tri di luminosità» contrasto e grandezza .sunti facilmente regolabili 
dal panello frontale. 

OWII PAD MICROSOFT SIDEHIADEK EREESTVLE PRO 

tTemendo II pulsanti 1 'Sensor 1 il Freestyle si trasforma da un game- 
pad, apparentemente standard. In una delizia "niotion-controiled". 

I n sensore Interno percepisce i movimenti analogici nelle assi X e ì 
permettendo uria ri sposta precisa senza ri Lordo. Et Freestylc è lì idea¬ 
li 1 per giochi iti cui il controllo del movimento in ambienti 31) e sepa¬ 
ralo dal controllo ridia telecamera che simula- la vista, come» ad 
esemplo, in tv estate 76. 


Marc Brandon D'Squiù 
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Qualsiasi genio si limiterebbe a mettere solo tre desideri 
a tua disposizione, noi di Gensoft te ne vagliamo offrire un 
quarto. No, non c'è bisogno di strofinare lampade magiche. 

Dall 1 esigenza di soddisfare le vostre richieste è nata la 
nuova serie di videogiochi Gensoft. Quattro eccezionali giochi 
di strategia con una grafica perfetta. 


Con Co un ter Blow proverai I 1 emozione di vivere una 
guerra reale in uno scenario postatomico mentre con Droyan 
sarai immerso nell' eterna lotta tra il bene e il male. SevenYears 
War ti porterà direttamente nel medioevo del Sol Levante e 
Karma ti introdurrà nel fantastico mondo di una mente orien¬ 
tale. Tutto questo non è geniale? 



innovazione per passione 
:el. +39 0532/786911 fax +39 0532/786999 Internet: www.g 
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"Non piove mai: diluvia”, dicono gli inglesi. Ciò sembra essere particolarmente vero 
per quanto riguarda i simulatori di volo ambientati durante la Seconda Guerra 
Mondiale. Dopo un lungo periodo d’oro seguito da un'altrettanto protratta siccità, 
quattro società di software vecchie e nuove stanno per alzarsi in volo e ripetere i duelli 
che incendiarono i cieli europei dal 1940 al 1945... Chi sopravviverà? 



G i fu un tempo in cui metà dei simulatori di volo realizzai 
siano ambientati ne. cieli della Seconda Guerra Mondiale. 
Giochi come TheirFmest Hour, Aces of thè Pacific, Aces Over 
Europee Secrets Weapons of thè Luftwaffe erano uniformemente 
eccellenti e coprivano ogni periodo storico, dalla Battaglia 
d'Inghilterra ai grandi scontri aeronavali del Pacifico, fino agir 
ultimi bombardamenti alleati sul!"ormai agonizzante Terzo Reich. 
Poi, dopo (j pur bellissimo The Pacific Air War della 

MicroProse (il primo simulatore di volo a presentare un motore 
strategico in tempo reaie che gestiva la guerra aeronavale intorno 
al giocatore) il silenzio. 

Nel frattempo, tecnologia e design si evolve¬ 
vano verso orizzonti piò sofisticati: acceleratori grafici, 
campagne in tempo reale, modelli di volo senza compro¬ 
messi... Tutte meraviglie, però, oggi diffidi da incontrare 

ai di fuori del consueto 
simulatore di jet ultra¬ 
moderno. Era arrivata 
i"ora che qualcuno 
sfruttasse le meravi¬ 
glie fine millennio per 
aggiornare quei vecchi 
classici e - come sem¬ 
pre succede - alla fine 
quattro ditte ci hanno 
pensato tutte insieme. 
La cattiva notizia e che 
tutte hanno deciso di 
ambientare i loro gio¬ 
chi in Europa, igno¬ 
rando completamente 






-• 










LurQpM.fi Air VVa: - Uno formazióne di bombardieri ;n nntle-jo pieno 7.1 
1 una deli 1 ” viste più speltapplnri d«?l gkjÓQ, 
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le battaglie aerdnaval i del Pacifico. La buona è che ognuno di essi si 
presenta, a suo modo, stupefacente,.. 

EURQPEAN AIR WAR - MieroProse 

13 seguito di 19^2: The Pacific Air Wferèuno dei titoli attesi da più 
tempo, il suo predecessore detiene probabilmente la corona di 
simulatore di volo secondo conflitto mondiale più realistico e sofi¬ 
sticato tra quelli ambientati durante il secondo conflitto mondiale, 
e dt un possibile seguito ambientato In Europa si iniziò a parlare 
fin dalla sua pubblicazione (nel 1994). Dopo parecchi ritardi e 
incertezze, Europea^ Air LVar sta per atterrare (probabilmente già 
I mese prossimo) e, dei t toli presentati, è l'unico del quale abbia¬ 
mo potuto provare una beta pressoché compieta. 

fJWha ire importanti frecce al suo arco: il più alto numero di 
aerei simulati (11 appartenenti a tre nazioni), la copertura del 
periodo storico più ampio (dalla Battaglia Aerea d'Inghilterra de! 
1940 agli ultimi scontri sui cieli della Germania nel 1945) e, soprat¬ 
tutto, tre campagne completamente dinamiche, glocabilt da 
entrambe le partì del conflitto, con una generazione delle missioni 
basata sul risultati di quelle volate in precedenza, Il giocatore può 
volare missioni singole 0 iniziare una 'carriera" in una delle tre 
aviazioni, con la possibilità di essere promosso e acquisire sempre 
più controllo sulla propria squadriglia, il sistema di comunicazio¬ 
ne con 1 piloti controllati da! MA è molto buono, e si colloca al 
livello di F-t$ della Jane's o di f-jadella DID. 

L'alto numero di aerei potrebbe far pensare a una "omogeneiz¬ 
zazione" de* modell. d* volo, ma non è così. Al centrano, una 
caratteristica che abbiamo sperimentato nel gioco, al livello di 
difficoltà più realistico, è l'estrema difficoltà di pilotaggio. Basta 
una manovra troppo azzardata 0 brusca per perdere un 'ala 0 
vedere 'aereo entT.aj^ojioa-LaLdjj ta * vit P HifririlmginTP frimai*- 
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Filtri et Squadrai! - Lu Cabina di pi.l£>tu£gio -li *..ti Lrajccu- ! >.■ r visiti dalla 
lusolìera. urta delle tanti peculioi ì viale del gjocg. 


bile. Al di là dell'accuratezza del modello di voto, altri team di 
progettisti spesso decidono di rendere leggermente meno severi 
questi rischi per compensare il fatto che H giocatore, davanti al 
monitor, non è influenzato dall'eletto delle forze fisiche sul suo 
corpo che aiutavano i veri piloti a intuire quando stavano per 
superare i limiti del loro aereo, La MiCtoProse, invece ha puntato 
sulla fedeltà assoluta, al punto che 13 risultato potrebbe frustrare 
alcuni piloti oltre Se realistiche aspettative. Fortunatamente il pro¬ 
gramma presenta un vasto parco di opzioni che permettono di 
abbassarne in parte o totalmente la difficoltà. 

La veste grafica di EAW sotto Direct 3D è buona, ma non spet¬ 
tacolare (soprattutto se confrontata cor quella dà WWH Fighters 
della Jane’s). mentre purtroppo nella nostra beta non è stato 
possibile fare funzionare il supporto giide. D'altro canto, il gioco 
è molto fluido, e supporta fino a 2j6 aerei contemporaneamente 
ne! suo "cielo virtuale". Decollare con uno squadrone di 
H unica ne e vedere fino a 20 aerei alzarsi in formazione Con noi, 

0 intercettare un volo di 15 Lancastercan 12 Messerschmit in un 
cielo pieno di traccianti e espiossom è uno spettacolo che asso¬ 
lutamente toghe il fiato! 

A noi la beta è piaciuta molto, e se non vi consigliamo imme¬ 
diatamente di acquistare il gioco finito è solo perché, mentre 
scriviamo, non abbiamo ancora potuto materialmente provare 
la versione piu 0 meno finale di nessuno dei suoi concorrenti. Sia 
come sia, FA l/V innalza ii livello di qualità dei suoi predecessori 
agli standard attesi alla fine degli anni novanta e ci rassicura 
che almeno un titolo "papabile" apparirà sul mercato. Il gioco è 
completato da una serie di documentari di ottima qualità e dalla 
notevole durata, i quali introducono con alcune delle immagini 
più spettacolari tratte dagli archivi dell'epoca la situazione sto- 
rsca di ogni campagna. 

WORLD WAR il FIGHTERS ~ 3ane J 5 

Un prodotto nato quasi per acclamazione! '"Quando", si chiedeva¬ 
no fan deila società statunitense, "la Jane's applicherà il talento e 
si know -.bota dimostrato in titoli come Lcmgbow 2 e F-t5 a un'am¬ 
bientazione più 'classica'?" i volponi della lane's lo stavano già 
facendo, e il risultato arriverà con ogni prò bai ita nei negozi alla 
fine novembre, 

WWH Fighters modella "solo'" sette aerei, ma con grande accula’ 
rezza grafica (le immagini di anteprima e il demo hanno lasciato a 
bocca aperta un amico modellista). Ogni aereo presenta un cru- 
scotto virtuale in 3D perfetta mente riprodotto, con tutti gli indica¬ 



Fighi e r Squoàrsin ■ Un P-JT3 in vota su uji 'instai lozione /odio. La veste grattai del jiiwìi •= puA nta 

E a (Tigna tLiadetca tra tutti quelli a t tati pur Ho. lette, 
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tori e gii strumenti funzionanti, La vèste grafica è probabilmente 
la miglioree la più spettacolare tra tutti i giochi presentati, e se 
avete due schede Voodoo 2 montate in SII potrete gustarvela a 
Ì024X7ÉS. L'impressione, dal derno, è che la lane's abbia puntato 
a uno spettacolo di portata spielberghiana. completo 
di effetti speciali, rilassando leggermente ta precisione 
deila ricostruzione storica. Se avete assistito 
almeno a una volta a quello spettacolo per 
gli occhi che è iongbows saprete cosa 
aspettarvi: effetti realistici di luce in basca 
tempo atmosferico e momento deila giornata, esplosioni, aerei che 
vanno in pezzi nei modi piti van e spettacolari, missioni notturne 
illuminate dai traccianti, effetti particolari di fumo z nubi e tanta 
altra roba buona, fi modello dei danni è molto accurato non solo 
per il numero dei sistemi di bordo che possono essere danneggia¬ 
ti, ma anche per come essi vengono rappresentati nelle viste ester¬ 
ne del velivolo, al punto che if giocatore può cercare di valutare "a 
vista ' quali danni ha inferto agli aerei avversari. Un altro settore 
in cui la /ar?e s eccelle è quei io dei tutorièi, e come in LB2 nel gioco 
ne troveremo uno personalizzalo per ognuno de; sette aerei. 

Là giocabilità é p ìli immediata rispetto a FAiV, e a noi il demo ha 
ricordato le emozioni di un superdassico del passato: Chuck 
Yeage r's Air (Tomba t, della Electronic Arts. WWH Fighters permette 
di impugnare il joy- 



k e gettars? in 
dogfight serratissimi 
senza troppe preoccu- 
pazion , combattendo 
contro avversar: dal- 
l'oltEma IA. Da qual¬ 
che parte, però 
occorreva trarre le 
risorse per tutto que¬ 
sto ben di dio, e WWtt 
Fighters presenta cosi 
qualche limitazione 
rispetto a EAW... In 
particolare, i periodo 



httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 


httpV/www.oIdgamesita iia.net/ 











http://www.oldgamesitaiia.net/ 



Wurlii Wdr U fighlers No. non è l'ii lIiùlJ unione, è :1 gioco voto a pr*pi io! E se «veto r.1m VyofM ve lo 
gueieietoo ]034)t76B—Come alti il vostro sotvfidtmaio'? 


storico coperto è più ristretto, mentre la campagna avrà una strut¬ 
tura Eernidiinamica a 'albero' similea quella di F-/5te distante 
quindi sia da ^fische da Faicon 4). Il modello di voto potrebbe, 
infine, far storcere il naso ai puristi più estremi (per fare un esem¬ 
pio, nel demo non siamo mai riusciti a fare entrare l'aereo in vite, 
cosa che in FAWc i è accaduta due minuti dopo il primo decollo!}, 
ma anche qui occorrerà attendere il gioco finito per esprimere un 
giudizio. Il prodotto finale conterrà numerosi filmati e interviste 
con gli assi dell’epoca. Il manuale, naturalmente, promette di 
essere il consueto "fermaporte" a cui la jane's ci ha abituati. 

FICHTER SQUÀDAON 

(THE SCREAMIM DEM0N5 OVER EUROPE)- Àdlvfsfon 

FS.TSDOEk un gioco che smentisce immediatamente il proprio 

titolo! In primo luogo* è l'unico dei 
programmi presentati che 
permette dì volare non solo 
su aerei da caccia ma anche su bombardieri... 
in secondo luogo, è anche runico programma che 



ricostruisce la guerra aerea nel teatro Nordafricano nel 1943 (gli 
altri teatri includono D-Day e Germania '4.4-' 1*5)! 

Il gioco é sviluppato da Eric Parker, autore tra gli altri di Avo 
Cuba, e rispecchia la filosofia dei suo "designer": giocabilità 
senza compromessi nel realismo, ri programma permette di volare 
su otto aerei, tra i quali, appunto, bombardieri come l'inglese 
Lancaster - e se vorrete partecipare una missione come mitraglie* 
re di coda di uno dì questi colossi sarete i benvenuti, il motore 
grafico del gioco è estremamente peculiare, nel senso che ogni 
aereo è modellato in tempo reale sia all'Interno che all'esterno. 
Potete "zoomare" sul vostro aereo e vedere da fuori esattamente il 
ct uscotto che avete di fronte quando pilotate, 0 guardare la cabi¬ 
na di un bombardiere dall'Interno della sua fusoliera, con il 
punto di vista da dietro le spalle dei piloti. La veste grafica non è 
estremamente spettacolare in senso assolute (in verità, forse dei 
quattro titoli è quella che ha i I sedere più basso), ma è molto fun¬ 
zionale al gioco. 

Il programma presenta un approccio peculiare anche alla gene¬ 
razione delle missioni, in pratica, esistono 30 modelli "base" di 
missione, ai quali il programma applica un sistema di generazione 
casuale, in modo che ogni partita sìa diversa da quelle precedenti. 

Chi ha giocato a A~io Cuba conosce l’accuratezza che Parker 
riversa nella rappresentazione delle leggi fisiche nei suoi simulato¬ 
ri. Tale accuratezza non riguarda solo il modello di volo, ma gli 
effetti del l'ambiente (turbolenze, venti...) e l'applicazione di tali 
effetti a ogni oggetto presente sul campo di battaglia. Per fare un 
esempio, se provate a tirare con troppa violenza m una direzione il 
timone del vostro bombardiere, mentre avete un ala danneggiata, 
non meravigliatevi di vedere un motore sull’ala opposta staccarsi 
scadere roteando verso il terreno lontano. Questo genere dì det¬ 
tagli non è attualmente presente in nessun altro simulatore. Un 
altro punto di forza del gioco sarà l'intelligenza artificiale, anche 
qui non solo dei piloti virtuali ma di qualunque oggetto presente 
su! campo di battaglia, Parker assicura che, net programma finito, 
ogni singolo camion presente nella missione saprà dove sta 
andando e cosa sta facendo. 

Fìghter Squadro n è il primo "outsider" tra i simulatori che ci 
aspettano entro Natale (Combat Fighi Simulatore il secondo) e, in 
mezzo a tutto il càn can scatenato da fri IV e WWIi Fighters, 


CONTRASTA E CONFRONTA 


iNion avendo sottomano le versioni definitive dei titoli presentali in questa anteprima non è naturalmente possìbile esprimere un giudizio. 
Onesta tabella, die riassume le loro carni! eristiche, potrà almeno aiutarvi a rìcci dorè quale attendere con maggiore trepidazione? 



\° Aerei Simulati 

Magioni 

Periodo Teatri di Guerra Campagna 

Accelerazione 
Gru fica 

Multi pia ver 

EIROPFAN Y1K 
WAR 

1 1 

(righili erra 
Germania 

Siali UniiL 

1940-45 

Ha itagli a 
d Inghilterra, 
D-Dav, Germania 
44-45 

3 dinamiche 

Software* Direct 
3D. Gilde 

Pino a fi, via LAN, 
Internet 0 
Connessione 
diretta 

lIWil FIGHTERS 

7 

Inghilterra 
Germania 
stati beliti 

1944 

Dal IH'm 
atrOlTcnsiva tiri Le 
Artieri nc 

Se midi mimica con 
missioni collcgaic 
a "albero" 

Software, Glide 

Pino a fi via LAN 

0 Internet 

l-ltillTEHC - 

SOlAI>K0\ 

U) (Inclusi 
bombardieri) 

laghi lima, 
Germania. 

Stati Urlìi 

1943-45 

iVtinti Africa, 
D-Day. 
Germania 
'44- r 45 

30 tipi rii missio¬ 
ne, con generazio¬ 
ne casuale degli 
eventi e ed il or. 

Software. Direct 
3D, Gilde. OperitiL 

Fìnti a 1 8 via LAN 
n Internet 

COMBAT FU CUT 
Sitili FATAR 

8 

Inghilterra 

Germania 

Stali tulli 

3 940-45 

Tutto il mondo! 2 
Campagne: 
Inghilterra ‘40 c 
Europa *43-’45 

Missioni 

pierosiruiie 

Software. Direct 
31) 

l'ino a B. via LAN. 
internet 0 
Connessione 
dirotte 
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World War tl Pighters ■ Ur. P 33 incotti baiti monto Notata i fili' "i>rFi nolo 
sul rtianallò titilla [Liscilicitr:. 


potrebiH, tomo tonno, quatto quatto, rivelarsi una grossa sorpre¬ 
sa. Tenete d'occhio le pagine di Zeta! 

COMBAT FLIGHT SIMULATOR - Microsoft 

Cera un tempo in cui la Microsoft pubblicava giochi il cui suc¬ 
cesso dipendeva più dalla fama della società che ci stava dietro 
che dalla loro effettiva qualità. Tale situazione avrebbe potuto 
comodamente continuare, ed è quindi un rie oro sci mento al Bill 
internazionale che la sezione "divertimento" della "Big M" si ssa 
impegnata fino a raggiungere un livello qualitativo almeno pari 
a quello delle altre società specializzate. 

Oltre al le consuete assicurazioni di realismo e fedeltà assoluti, 
Microsoft Combai Flight Simulator offre una caratteristica pres¬ 
soché unica: Ja compatibilità con aerei e scenari del "genitore' 
Flight Simulator. Proprio cosi: se ve ne verrà il ghiribizzo, con 
CFS potrete andare in giro con fi vostro Learjet sui cieli della 
Londra del bfìtz. o attaccare un 747 dell'Ali tal ia con una squa¬ 
driglia di SpiTflre, 

Se invece questi scenari alla Zona del Crepuscolo non vi attirano, 
potrete volare e combattere più '“canonicamente * 1 con otto aerei 
del periodo. Sebbene la grafica del gioco sia meno curata rispetto 
a EAWe WWtt Fsghters (ma occorrerà vedere il prodotto finito), 1 
progettisti hanno puntato su due altri importanti aspetti del pro¬ 
dotto: il modello di volo e l'Intelligenza Artificiale degli avversari. 
Mentre ogni società assicura l'urlante perfezione dei propri 
modelli di volo, la Microsoft ha potuto schierare per il suo gioco il 
battaglione di ingegneri aeronautici che da 16 anni sviluppa i 
modelli per Ffight Simulator, e l'accuratezza raggiunge dettagli 
come l'effetto che le vibrazioni dei motori a pistoni avevano sul¬ 
l'assetto degli aerei in volo, 0 II variare della vischiosità dell'olio in 
base alla temperatura del motore. Organizzazioni come la NASA e 

10 Smithsonian Insolute hanno contribuito ai dati di volo degli 
aerei alleali, mentre per quelli 1 tedeschi il team si e avvalso anche 
di documenti catturati durante la guerra, inclusi f test fatti dagli 
ingegneri nazisti nei tunnel del vento. 

L'intelligenza artificiale è stata sviluppata lavorando a stretto 
contatto con un'associazione di veterani di guerra Statunitensi. 
Neozelandesi e Australiani, i quali hanno aiutato i programmatori 
a implementare e tattiche realmente usate durante la guerra. Un 
complicato modello di 'avvistamento' del bersaglio (compren¬ 
dente distanza e dimensioni degli avversari, arco visivo del pilota 
e altri elementi) assicurerà che i piloti virtuali votino con le stesse 
imitazioni dì quelle reai : - fatto importantissimo in un gioco in cui 

11 Globo Oculare Mk.i rappresenta ancora l'unico strumento di 


LASSÙ* CON IL MEGLIO DEL MEGLIO... 

...Ovvero, fili arivi su citi voleremo! 

mtOPftu vik vwk 

p-38 LighLiiing, P-3f Mustang, V- 17 Thunderboll. liawkcr Hurikune, Supermurlne 
Spllflre, Typhoon. Temprai. Mes sorseh ni iti UT. 109. M 1 terseli niilt Hf I 10, Focfcc Wulf 
Fu. 190, Messe riseli mi ti Me.2G2 Sdì wa thè 

wwn FU.it ri ks 

P-38J LJgiitnfng, P-47L) ThunrierbolL, P-5ID Multitiig, Spitlìrc F.IX. Vlra^r-sdimltl Bl- 
109lu Pòcke WuJf 190 \8, MesscrsclimiU 262 

figiìit:» hqi \iì\io\ 

P-5ÈD Mustang, P-38J Llglifning, Tvptioim. Forkc Wulf 100. Messe redimii 
.Tuiikers 88A (B). l ancaster (B). Mosquito (B). 

COÌVI BAT FU tri IT SI MI I VlOH 

Spilli ne Mk. I. Flurrkune Mk. 3. Messersriimll Bf-IBUK, MnsserschmiLt Fìf-109(7 I m ke 
Wulf 190 AB, P-47D Thunderbolt, 9-519 Mu&luiig, and thè Spilline Mk. i\ 


avvistamento del nemico! il gioco è infine completato da un sofi¬ 
sticato modello di "danni 1 ", nel quale l'effetto di ogni singolo 
proiettile viene valutato in base alla parte del l'aereo che ha colpi¬ 
to. e a quali elemen!i dello stesso possono essere stati realistica¬ 
mente danneggiati dai colpo. 

Le missioni possibili includono volo Ubero, missioni singole già 
pronte 0 generate dal giocatore e due campagne (nulla dì origi¬ 
nale anche qui: Battaglia Aerea d’Inghilterra e Guerra Aerea in 
Europa dal '43 al '45). Il gioco, inoltre, riproduce accuratamente 
una grande varietà di bersagli "a terra", come carri armati, navi e 
treni militari (in una delle missioni più divertenti dovrete colpire 

l auto di un generale in mezzo a una parata militare nel cuore di 
Parigi!). Mentre difficilmente vincerà premi per l'aspetto visivo, 
CFS potrebbe rivelarsi un inatteso outsider capace di soddisfare 1 
puristi più esigenti - senza per questo trascura-e l'occasiona le 
momento di follia in cui un Thunderbolt potrà incrociare le m (Ta¬ 
gliatrici con un dannato Focke Wulf z gzagando tra i grattacieli 
della New Yo^k degli anni '90.., 


Vincenzo Beretta 



Cnn-.h'jp Flight Sun. - In cA-, aita k - :n Lr.ndrer, piof rii ,n fSS/: Y^;.. ■ ir :- a-:ra ■ . 
mariti piintfr'che arrivinù i bofiSbtii'dwri Ir-rirr^-bi 1 
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Con i programmi a controllo vocale 
vincere è più facile! E con la grande 
rottamazione costano meno! 



Grazie al controllo vocale, alla potenza del software a 32bit 
ed alla semplicità di utilizzo, giocare e vincere al Superenalotto 
al Totocalcio, al Totogoal o un torneo di Fantacalcio 
non è mai stato così semplice. 


QUI! 


L’eccezionale campagna di rottamazione: 
il tuo software usato vale 30.000 lire! 

Per l’acquisto di uno dei seguenti pacchetti: 
Superenalotto vocale,Totocalcio vocale,Totogoal vocale, 
Serie A Fantacalcio vocale 
a lire 




69.900 


iva inclusa, con l'acquisto del prodotto usato a L. 30.000 
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I giochi di calcio hanno ormai inflazionato il 
mercato, per proporre qualcosa di nuovo e 
diverso, i ragazzi della PixeJstorm hanno opta¬ 
to per una scelta particolare; lo Street Soccer* 

f„--i Sf.rpr ■ Soccer come sì pud fàcilmente evincere dal nome completo 
Gel gioco, si rifa4 uno sport che ricorda il calcetto ma che in realtà pos¬ 
siede regole di gioco piuttosto differenti. Innanzi tutto è possibile gio¬ 
care di "sponda' 1 , facendo rimbalzare il pallone contro le pareti che 
delimitano il cairn do di gioco, le squadre sono composte da soli quattro 
giocatori per parie (uno dei quali è il portiere) e le dimensioni del ret¬ 
tangolo di gioco sono notevolmente ridotte, 

Nel gioco della Pixdstorm si è cercato di rispettare il più possibile le 
regole di questo sport, l'unica cosa che è stata modificata è la dimensio¬ 
ne dei campi, perché se fosse stata mantenuta quella reale l'azione 
sarebbe stata troppo frenetica e poco giocabile. A parte questi dettagli, 
Puma Street Soccer si presenta come un titolo gradevole, ogni squadra 
(sono presenti le compagini nazionali di diversi paesi del mondo, dal 
Brasile al Canada) ha le proprie caratteristiche e i propri campioni, il che 
rende appassionante ogni sfida, se i brasiliani sono molto veloci ed 
eccellono nel palleggio, la Germania sfrutterà al meglio là prestanza 
fisica dei proprio giocatori. 

Un punto su cui si è lavorato molto e quello dei l'intelligenza artificia¬ 
le, cosa peraltro logica se si pensa che se \ tre componenti deila squadra 
figir fossero dotati di un minimo di "intelligenza" si ammasserebbero 
verso il pallone come nei miglior stile da oratorio, questo sia per calcia¬ 
tori della squadra avversaria che per quelli che compongono la forma¬ 
zione dei giocatore. Quindi sarà possibile veder scattare il proprio com¬ 
pagno quando crede che sia vertuto il momento giusto per liberarsi, 
starà ai giocatore effettuare il passaggio in macera adeguata. 

Anche se il gioco è da considerarsi una simulazione, qualche conces¬ 
sione in campo arcade è stata mplementata. Dopo un certo numero di 
tiri verso la porta, si carica una barra che permette di scoccare un tiro 
speciale che, anche se non garantisce la possibilità di segnare al cento 
per cento, è molto spettacolare da vedere, le visuali di gioco permesse 
sono moltissime, tra l'altro c'è ne una di sapore antico, con visuale dal¬ 
l'alto, che ricorda moltissimo Kìck Off, Anche il replay è stato realizzato 
in maniera pressoché perfetta, e permette di visualizzare da ogni ango¬ 
lazione razione appena conclusa il titolo dovrebbe essere disponibile 
per : i marzo del prossimo anno, ma si sa che le date, in questi casi, sono 
sempre da prendere con le pinze. 




•Esìstono H5 'rcr=o 

supeifìcL v-u 

J =. JITJ.» LLL LUUH LIT3, 

ognuna potsieJa l& 
proprie caiatleiislLcàe, 
quindi il pallóni- avrà 
un compeulamenlD diJ- 
ferenle se ai fifiodlWÙ 
sull'natalio piutlasto 
eh;; sul parquet. 
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A neh 6 sa il nuovo t; Lo- 
lo dei Lo Bungie si dii- 
lej'esnuìo p-or diversi 
espelli rispetto al iila- 
looriginala, icotnlxtf- 
timenli all'ultitno san¬ 
gue rimangono uno 
degli cap-elti principa¬ 
li del gioco. 







Castelli e costruzioni 
sono diventati impor 
Inali elementi strate¬ 
gici in Myit 2 . Cosi 
come io sono- diventa¬ 
ta t] l'uso della magio 
e Je crtsgijfijifi a lungo 
raggio come le rata 
pulte e via dicendo. 


Il primo titolo della serie, chiamato sem¬ 
plicemente Myth, da molti è stato consi¬ 
derato un semplice, ma allo stesso 
tempo complesso, taglia e affetta. 

Il seguito promette di essere ancora più 
divertente e sanguinoso... 

Quando Myth: The Fatfen Lord fece capolino sugli staffa : 
dei negozi, lo scorso anno, agli occhi dei vi-deogiocatori si 
presentava un titolo all’avanguardia. Pur richiamando e 
atmosfere di titoli quali WarCraft e Magic, l'impostazione 
grafica, là possibilità di muoversi all interno della mappa 
a proprio piacimento e le caratteristiche delle truppe, che 
implicavano I a utilizzo di una strategia evoluta, davano il 
là a uno stile di gioco totalmente differente. 

Senza dubbio l'aspetto vtsivo del gioco la faceva da 
padrone, con un ottimo utilizzo delle capacità delle sche¬ 
de acceieratrici, la giocabiMtà era di tutto rispetto e I 
divertimento assicurato, La fiungie Software, nel realizza¬ 
re Il seguito, si è trovata, dunque, di fronte a un annoso 
problema che affligge i programmatori dell'industf a 
videoludica: come migliorare un prodotto senza rompere 
il giocattolo perfetto? 

Da quello che si può capire dalle prime immagini dispo¬ 
nibili, Myth 2 sarà in grado di essere ciò che program¬ 
matori e tutto il team di sviluppo si erano proposti, la 
logica evoluzione di un goco di azione e strategia in 
tempo reale. Al posto di realizzare un titolo completa^ 
mente differente dal suo predecessore, r ragazzi della 
Bungie hanno mantenuto le caratteristiche vincenti di 
Myth aggiungendo aspetti particolari, leggi nuove crea¬ 
ture, costruzioni più complesse e, ultimo ma non per que¬ 
sto meno importante, una grafica migliorata. 

Di fondo lo scopo del giocatore riamane identico: pren¬ 
dere il controllo di un esercito medieovate per sconfigge¬ 
re le forze del male, siano esse gestite dal computer o da 
un amico/nemico. Infatti, uno degli aspetti più apprez¬ 
zati del gioco era la possibilità di scontrarsi in rete, cosa 
che ha reso Myth profondamente popolare tra i giocatori 
di mezzo mondo. Poiché una delle critiche maggiori por¬ 
tate al titolo originale era quella di dare l'impressione di 
un gioco pensato per un singolo giocatore, la Bungie ha 
fatto di tutto per rendere il seguito un gioco ideale per la 
modalità multigiocatore. 

Dovremo aspettare ancora qualche mese prima di avere 
un'idea precisa sugli sforzi fatti dalla Bungie Software, il 
gioco è previsto per la prossima primavera, ma senza 
dubbia si rivelerà un must per gii appassionati del gene¬ 
re, e non solo per loro. 
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Anche se, per certi versi, ritenere Agre of 
Empires un clone di Command S 
Conquer, possa sembrare troppo sempli¬ 
cistico, è innegabile che la moda dei gio¬ 
chi Reai Time Strategy è sempre più cor- 
posa. E proprio per questo che le nuove 
(o sarebbe meglio dire vecchie?) idee 
sono sempre ben accette. 

Già il primo titolo targato Age of Empires aveva rese giu¬ 
stizia alla nuova poi ■ ea - deoludica di Microsoft, politica 
che ha • : . . • -. - . .*£ :-.s- con Motocross Madness, con 

■ = pare proprio che il guanto della sfida sia 
E + i _ : n un ambito differente,- anche se, con 

cognizione di causa la società che fa capo a Bill Gates, 
giustamente, non si azzarda a sfidare il colosso Westwood 
sul suo stesso campo. 

Age of Empires 2, come il suo predecessore, immerge il 
giocatore in un'era totalmente diversa da quella cara a 
titoli come Tiberisti Sun e Total Annbilation, affrontando 
l'epoca, meno tecnologica ma pur sempre violenta, del¬ 
l'antichità. in ogni caso, se il primo capitolo della serie 
prendeva in esame gli albori della civiltà umana, questa 
seconda uscita si propone di abbracciare quella che viene 
riconosciuto come il periodo oscuro (il Dark Age tanto 
caro ai giocatori di wargame) dell'Europa, fino all'apice 
dello sviluppo medievale. Quindi preparatevi a condurre 
scorrerie vichinghe 0 ad assaltare le coste inglesi al 
comando dei cavalieri normanni. 

Alcune delle migliorie maggiormente rimarcabili risie¬ 
dono nella possibilità di 'customizzare' le hot keys del 
gioco e nello sviluppo di unità marine più inclini a intera¬ 
gire con l'ambiente circostante. Naturalmente, visto d 
periodo storico preso in considerazione, la costruzione di 
castell e fortezze giocherà un ruolo fondamentale. 

L'unico problema, se così si può chiamare, è che la 
Microsoft, meglio ancora la Ensemble Software, non ha 
preso in considerazione l'implementazione di una campa¬ 
gna vera e propria. Come nel primo titolo si dovranno 
risolvere missioni di crescente difficoltà, ma tutto ciò 
senza che i diversi scenari abbiano una reale continuità, 
tradotto significa che non ha importanza che tipo di trup¬ 
pe vengono 'conservate' da scenario a scenario, ogni 
schema mantiene delle caratteristiche immodificabilì, Un 
problema da poco si potrebbe pensare, ma mina in modo 
sostanziale lo spessore del gioco. 

Senza dubbio Acre of Empires 2 sarà uno dei titoli più 
giocoati del 1999, e con motivo, ma probabilmente AoEj 
sarà un capolavoro, speriamo. 



L'aspetto della co?Ir lh- 
z-Loni diJen.sLve, pro¬ 
pria de] perìodo 
medievale, è Lina delle 
poni cantraJi dell'ece- 
nomia del .nuova lilalo 
della s&riifr di Agf of 
Empires: Àge af Kings. 


É 






Le coaltLiaiom,eciciLjirj: 
più complesse, non 
inlicSano In nessun 
moda la gioeabilità. e 
rondone l'ambienta- 
zione decisamente 
evocativa. 
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L J taflpeti* rii MaK 
Payne è quello del 
classico pclizuolto 
senza macchia e senza 
peni un tJto esiste sala 
nei liìm, e nei video- 
gaotrhi 


■ 





IL sistema di nùslnj?.jo- 
ne delle arnbienJazLQ- 
Diè molto soiUtioalo 
ma sem plicissima da 
ufratro- A n coi a non 
sappiamo se il 
Costt-UclLOri, Kit verrà 
insedia nel gioca. 


Certo, Doom ha aperto la strada, ma da 
allora le cose sono, sembrano, cambiate. 
Max Payne, della finlandese Remedy, sem¬ 
bra avere tutte te carte in regola per pro¬ 
porsi in un ambiente affo! atto con un tocco 
di classe tutto suo. 

Senza alcun dubbio, la violenza,nelle suoe forme piu arca¬ 
ne e brutali, fa parte dell'essere umano. Per certi sirani 
concetti che la societàmodemaha inculcato a : 'essere 
umano, comunque, esistono dei gradi di violenza, dei 
livelli, delle espressioni che possono essere più o meno 
deprecabili, Nel momento stesso in cui si assumono panni 
di un poliziotto addetto a sgominare una bieca banda di 
criminali, automaticamente, eliminare senza p età i cattivi 
di turno rientra nella concezione del “Po t ca ■ Correct". 

Max Payne rientra in questa categoria. Se esplorate uno 
schermo schiacciando vecchiette e ragazzini con la propria 
macchina fa gridare allo scandalo, far o per riportare giu¬ 
stizia in un mondo malato e vizioso, diventa più logico, più 
consigliabile, maggiormente apprezzabile. 

Se poi il fario possiede le caratteristiche dei gioco che la 
Remedy sta realizzando, in uscita per la primavera dei 
prossimo anno, h uni re l 'utile ai dilettevole diventa un 
gioco da ragazzi. 

Il giocatore, nei panni del Max Payne del titolo, deve 
mettersi sulle tracce di una gang di delinquenti attraverso 
una serie dì livelli che, a differenza di altri titoli del genere, 
sono rigorosamente legati alla realtà, o, quantomeno, a 
quella realtà che, agli occhi di un giocatore, possano essere 
i bassifondi dell'odierna New York. 

Oltre all'aspetto grafico, decisamente intrigante, il punto 
su cui Max Payne fa leva maggiormente sono proprio le 
ambientazioni. Giocando si ha la netta impressione di esse¬ 
re abbandonati a sé stessi, in un ambiente ostile, senza 
necessariamente trovarsi sulla superficie di un pianeta 
invaso da mutanti o su di una base spaziale infestata da 
orripilanti alrenr. 

Ira le altre cose, anche la trama giocherà un ruolo impor¬ 
tante, "ti saranno personaggi del gioco che tradiranno 
Max e che cercheranno di eliminarlo, " ci spiega Sam Lake, 
autore del plot del gioco, “ma questo capiterà senza che li 
giocatore ne abbia il minimo sospetto! Chi gioca a /Max 
Payne dovrà fare attenzione, fidarsi di un personaggio 
piuttosto che di un altro potrebbe significare finire antici¬ 
patamente la partita, 

Potrà sembrare il solito modo di pubblicizzare il proprio 
gioco, ma per quel poco che abbiamo giocato a MP. pos¬ 
siamo assicurare che Sam Lake ha detto la verità. 
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Mentre non si sa più nulla di una possibi¬ 
le conversione di Gran Turismo da 
Playstation a PC, arriva dalla Empire un 
gioco dal titolo simile che promette lo 
stesso genere d’emozioni, alia guida di 
potenti auto dì serie. 

Ultimamente pare esserci urna rinascila dei gioch d; guida 
arcade su Personal Computer Si tratta di prodotti che. 
indubbiamente, sono orma ~= g^ado di fornire una grafi¬ 
ca ultra rea st ca abe nata a modelli di guida avvincenti, 
"ante apprendere guanto impegnativi da 

ca c': _ s :: 1 are. Dopo il recente The Need FotS peed j, 
se-::, quindi, un altro titolo che si occupa di simulare 
sfide all'ultimo sorpasso su strada e su pista, e che per¬ 
mette a! giocatore di scegliere quale auto guidare fra un 
parco macchine composto da oltre 20 esemplari, non uffi¬ 
ciali ma in ogni caso direttamente ispirati alle migliori e 
più costose auto sportive m circolazione. 

La grafica, che prevede come di consuetudine l'utilizzo 
di una scheda 3D, offre tutti gli ultimi ritrovati in fatto di 
illuminazione in tempo Teale, riflessi e trasparenze, e una 
particolare nota di merito va alIa cura eccezionale con cui 
sono state realizzate e nubi di polvere che sollevano le 
gomme in case di fuorspista. 

Ma il punto di forza di Grand Touring sarà sicuramente 
l’ottima giocabilità, che verrà garantita dalie numerose 
modalità di gioco, che prevedono una gara in solitaria 
contro 12 avversari controllati dal computer, corsa contro 
ii tempo, competizione in stile arcade con tanto di classici 
checkpoint, oppure contro una macchina fantasma ne! 
tentativo di abbassare 1 vari record. Inoltre, sarà possibile 
cimentarsi in una serie di test per mettere alla prova la 
propria abilità in prove specìfiche di guida al limite. 

Tutto questo potendo scegliere tra 12 differenti circuiti, 
ambientati in varie località, dalla città alle montagne. 

Nonostante la struttura variabile dei tracciati ricordi 
senza alcun dubbio Ridge Racer ( e numerosi altri dettagli 
appaiano presi direttamente dai migliori arcade per con¬ 
sole, Grand Touring offre anche una modalità di gioco 
chiamata 5 imulation che risulta effettivamente molto 
impegnativa e che saprà appassionare anche i giocatori 
più esperti richiedendo- un perfetto controllo del mezzo. 

In definitiva, con le sue ottime caratteristiche tecniche e 
una grocabitìtà invidiabile anche nella modalità multigio- 
catore, supportata tramite i soliti canaii. Grand Touring $i 
presenta come un titolo da tenere presente per le prossi¬ 
me spese Natalizie. 



Grana Tb urine? non 
cenSiene le licenze 
nifi et ali delle varie 
auto spediva, irto non 
$ di Elici l e ricc-riDEcere i 

veicoli originali- 






Grazie ai é apparto 
delle ormai immanca¬ 
bili schede- acccltu Ci¬ 
trici 30. la grafica: pre¬ 
senta iiitlL i migliori 
eiÉettl speciali 
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Lo grafico delle 
arnhi-enlasiem è estte- 
niiifrt&nle dèlluy Liata. 
coree dicnostia ques-ta 
immagina da gioco, 





! cockpit virtuali dei 
due elicotteri sano 
perielte ricojfnizioni 
disgli orLgiftaJL. 
iunzlonanti in ogni 
foro pari*, 


Gii appassionati di simulazione di volo 
avranno un bel da fare questo Natale. Vi 
sono numerosi tìtoli in uscita, alcuni 
dedicati agii aerei della Seconda Guerra 
Mondiali, altri che si occupano dei caccia 
più recenti, e uno in particolare dove i 
protagonisti sono ì due più micidiali eli¬ 
cotteri da guerra in circolazione. 

Apache Havoc, il nuovissimo simulatore di volo realizzato da 
team di sviluppo Razorworks con sede a Oxford, si propone 
l'obiettivo di prendere due piccioni con una fava, ovvero di 
permettere al giocatore di pilotare due sofisticati elicotteri da 
guerra acquistando un solo gioco. Sulla falsariga di Comanche 
vs Werewoff della Novalogic, i due elicotteri simulati appar¬ 
tengono a fazioni opposte, per tradizione più che per attua¬ 
lità, ovvero l'americano AH-64D Apache Longbow e il russo 
MN-2SN Havoc B. 

Si può scegliere il preferito tra tre teatri di guerra, Cuba, 
Georgia e Tailandia, e quindi ci si può cimentare nelle varie 
campagne dinamiche create dall"intelligenza artificiale, che 
consentono di diversificare ogni partita, il campo di battaglia 
estremamente ricco, vasto e dettagliato offre molte possici la 
e le campagne prevedono il superamento di un numero varia¬ 
bile di svariati tipi di obiettivi, che cambiano a seconda degl 
eventi e si traducono in operazioni quali ricognizione, scorta, 
attacco diretto 0 tramite l'artiglieria, ecc, Durante le campa¬ 
gne. inoltre, possono variare le condizioni meteorologiche, 
può iniziare a piovere cosa come possono calare le tenebre,.e il 
giocatore dovrà regolarsi di conseguenza, magari anche solo 
azionando il tergicristallo che ripulisce il parabrezza da delle 
splendide, quanto fastidiose, gocce di pioggia. La grafica, 
infatti, si presenta estremamente curata, Sono stati modellati 
alla perfezione circa cinquanta mezzi militari diversi, ci sono 
earrarmati, camion, caccia, portaerei e addirittura soldati che 
imbracciano letali bazooka. Ma gli scenari non sono da meno, 
a partire da attrazioni naturali quali montagne, fiumi e fore¬ 
ste, fino ai centri abitati più affollati, la grafica propone sem¬ 
pre un alto livello dì dettaglio e di realismo, e potrà di capita¬ 
re di vedere l'effigie del Che su qualche palazzo cubano. 

Altrettanto impegno è stato riposto nella ricostruzione dei 
cockpit dei due elicotteri, che possono essere esplorati libera¬ 
mente e che presentano alcuni tocchi di classe, come il riflesso 
del pilota sui vetro dei monitor interni, Completano il quadro 
delle caratteristiche di Apache Havoc li pieno supporto di tutte 
le schede compatibili Direct^D e la grande cura con cui è stata 
pensata la modalità multi giocatore, con campagne dinamiche 
giocabifi via seriale, modem, internet e rete locale. 
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Quando ormai sembrava che la fredda tecnologìa 
offerta dalla nuova generazione di schede3D fosse limitata 
airimplementazione della rifrazione dei raggi solari, 
agli effetti di luce e alla qualità delle texture, 
ecco che ritornano i papà di MDK a cambiare le carte in tavola. 


A uun tiro di sasso dalla tranquilla e ventilata Baia di San 
Francisco, nella verde zona montagnosa di Sausahto, 
hanno sede gli uffici di un piccolo gruppo di sviluppo i 
cui membri sono responsabili di uno dei giochi di maggior suc¬ 
cesso di un paio di anni fa. Stiamo parlando di un pugno di 
appassionati che, nascosti dietro il colossale nome di David 
Perry e della sua Shiny Entertainment, ha sfornato il successone 
che fu MDK. A quei tempi, i sei programmatori erano annoverati 
tra le fila della Shiny Entertainment, e vantavano un curriculum 
di lutto rispetto, da Aladdina. Earthwùrrr} fimi « e a). L'estate 
dell'anno scorso, i sei decisero di prendere il volo e formare una 
nuova società; in giro per la California, in cerca di un nuovo 
lido dove mettere le radici, il gruppo si fermò nella Baia di San 
Francisco, e decise di seguire l'esempio di LucasArts e 
Broderbund/Rec Orb, fermandosi nel raggio di dieci miglia a. 
nord dei Golden Gate e fondando un nuovo team, battezzato 
Planet Moon Studlos. 

Il primo prodotto reali zzato dal gruppo sarà Gianti, uno spet¬ 
tacolare e innovativo arcade di strategia che sfugge a ogni de¬ 
finizione e categorizzaziome. Infatti, non è possibile confrontare 
il gioco con nessun altro in ce reo (azione, non essendo né uno 
sparatutto m prima persona, né uno strategico militare e nep¬ 
pure un arcade in terza persona: C/ante rappresenta un nuovo 
genere a sé stante, e che come tale ha lasciato a bocca aperta 
chiunque lo abbia visto in movimento. Non è neppure semplice 
far capire di che gioco si tratti perché, come si sono già accorti i 
programmatori, Granfe richiede parecchio tempo prima di esse¬ 
re capito a fondo e giocato a dovere. Tant'è che non si sa nem¬ 
meno quando uscirà esattamente nei negozi, perché come ci ha 
spiegato Bob Stevenson, game designer: "Il gioco in sé sarà ter¬ 
minato con ogni probabilità al l'inizio dell'anno prossimo, 
magari in primavera. Poi inizieremo una delicata fase di playte- 
stingi se questa fase non fosse lunga a sufficienza, C/anfs 
potrebbe perdere molto del suo potenziale." Scott Guest, realiz¬ 
zatore del codice, ha proseguito: ' In passato ci é successo, 
anche con il recente MDK, di uscire con dei prodotti finiti a 
grandi linee, per por accorgerci di decine di bug quando la 
scatola era già nei negozi". "E poi" conclude Shawn Nelson, che 
na animato i personaggi di MDK e Gì Ariti, "avevamo lasciato da 
parie numerosi particolari che non abbiamo inserito per rispet¬ 
tare la data d'uscita". Questo che cosa significa? In pratica che 
Ci&nts potrebbe uscire dalla fine della primavera m poi. 

riÀMMAZZÀGEGÀNTI 

Tome è possibile intuire già dalle immagini di queste pagine e 
da! filmato che trovate sullo ZetaCD dì questo mese, G/arrte è un 
qioco di classe, e soprattutto un titolo come pochi. Ognuno dei 
,0 livelli è ambientato su un pezzo di pianeta, composto da 
sole e limitate distese di mare, contenuto ali'interno di una 


sfera di energìa, dove vivono diverse razze: il gigante Kabuto, 
gli innocui Smariie, i tecnologici Meccaryn e le magiche Sea 
Reaper. Ustoria vuole che Kabuto sia frutto del la magia delle 
Sea Reaper, un'enorme creatura dalla forza bruta che si è rivol¬ 
tata contro i suoi stessi creatori. Questi ultimi sono stati confinati 
al largo delle coste, dove Kabuto non può raggiungerli. A com¬ 
pletare il quadretto, sono poi giunti i Meccarym un gruppo di 
cinque alieni che, rimasti senza altra scelta, sono capitati nel 
punto sbagliato in cui cercare riposo. I tre gruppi dovranno 
combattersi a vicenda fino alla vittoria finale, che permetterà 
loro di continuare la loro esistenza. 

Un ruoto fondamentale, in Gìants, è giocato dagli Smartie, 
delle pacifiche quanto indifese creature che potranno aiutare il 
giocatore, a seconda dei ruolo ricoperto. I pianeti sono poi infe¬ 
stati da numerosi altri tipi di creature, che vanno dagli uomini 
roccia agli insetti giganti, da una sorta di innocue pecore spa¬ 
ziali a delle altrettanto tranquille tartarughe ciclopiche. Nei 
panni dei AAeccaryn si dovranno liberare gli Smartie, che ricam¬ 
bieranno il favore costruendo un villaggio e rimanendo al nostro 
fianco: se si riuscirà a sfamarli e a mantenerli felici e contenti, ci 
ringrazieranno regalandoci armi, mezzi e dispositivi utili. 

Impersonando il gigante Kabuto, si dovrà andare in giro a semi¬ 
nare morte e distruzione oltre che cibarsi di ogni creatura viven¬ 
te in cui si avrà occasione d'imbattersi; per fare ciò sarà possibi¬ 
le servirsi addirittura dell'olfatto, che permetterà di "vedere 1 la 
presenza di possibili prede. Le Sea Reaper sono, infine, delle 

"Tu tti sembrano ossessionati dal creare mura poligonali; non ne posso più 
dì vedere mattoni a destra e manca, fvVm importa quanto la testure sia 
dettagliata e [’iduminazìom realistica: c soltanto una parete.* 

'MìdliBmty., fondatore dei Tlanet 'Mooji Studiai 
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DIARIO 

- : visita iu qurl di Sa usai Ita, Patrio riusciti a coiivìihyit lini» Stovensmi, co- 

■ dei Piane! Moon Studio^, a concederei alcune delle pagine del suo diario di 
: : . 'ti in i ni prendeva appunti durante lo sviluppo del giaco. E.Jwllo che segue è un 
jm i- del punii più importami, che (estimoFilano quella clic c siala la ec infezione e 
cita di un capolavoro. 


p> 


. :-C 



^ttembre, 1997: Iniziano i primi abbozzi 
clic daranno vita al gurneptoy di quello 
che duellerà Giants Itiome in codice. 
ftimiim t). Su una cosa slamo rutti d'ao 
i orde : dovrà essere dicci volle mèglio di 
ifM. li sopralttitio originale. Il problema 
sarà prevedere a che punì n sarà Li icono¬ 
logici dei PC Ira un armo e mezzo, 
ottobre, 1997: Scoli (Il pò igear rimatore 
capo. ISrlR) dice di poter 'realizzare mera¬ 
viglie ancora superiori a quelle di UDA, 
utilizzando un nuovo e agl tic basato su 
delle routine di pre-dimrnslunsmcnU) 
poligonale. 

16 ottobre, 1997: Durante una riunione 
che [lasserà alla storia, qui al Piatici 
Muori SludSos, Seuil iia lasciali - lulli a 


ino discosto rei dalle lendcnzc di mere alo, 
se vogliamo spiccare nel gruppo. 

Abbiamo cambialo il nome da Bummera 
(li&nts: Vitfzep K(}inm>, perché sarà 
ambientato sii di un’isola di giganti. 

28 maggio, 1998: Stiamo preparando il 
materiale da mostrare all'Ibi di Atlanta, il 
video che proiel leremo mi entusiasma 
parecchio - speriamo che la stampa pensi 
In stesso. 

27 giugno. 1998 : Alcune delle animazioni 
di Kabuki sono da paura - Shawn fi a dato 
proprio il meglio di sé, Chissà se un in 
quel sangue ri darà qualche probi* ma 
con la censura... 

10 agosto. 1998 : I lavori cani inviano, e E! 
team è trecci Etto. ( fra abbiamo anche un 


bocca a pe ita c mi il de un del m > nuovi 
motore grafico jper ta * ron,n a - trai la¬ 
va di un'a eh incuto zi mi è desertica che 


• su he* curà delle musiche in stile 
'.mimo l'UemenUs", che si sposerebbero 
! iericitameli Le con lambie illazione. 



cambiava torma In tempo reale, con 
un cielo militi' uhn>■ da paura,!, II 
supporlo del Voodoo era eviden¬ 
te ma mai mt era capitato di 
vedere ntenle di simile... 

18 ottobre, 1997; Il sotto- 
seri Mo e altri due colleglli 
vengono affidati allo svi¬ 
luppo di nodelli grafici 
ultra-rieUrlili di creatu¬ 
re ostili - del ri le ri men¬ 
ti che aiuteranno gli 
script uri Ut a creare 
hi trama del gioco. 

5 dicembre, 1997: Per quanto abbia 
fiducia nelle abilito del nostro capo-pro¬ 
gram ma Lo tv, dubito che anche soliamo 
tre creature 1 possano comparire contem¬ 
poranea menLe su Un schermo, mantenen¬ 


ti agosto. 1998: \li divel lo un sacco a 
creare le magie delle creature 

marine: ho deciso di Inse¬ 
rire un tornado per 
rimanere in tema con 
Hi timi-sfera che si respi¬ 
ra con 'George" di que¬ 
sti giorni. Sarà quanto di 
più Immenso e d Istruii ivo 
possibile. 

2d settembre, 1998: È molti:» 
preda bile che dopo la pubbli¬ 
cazione della versione IT qual¬ 
cun altre con ve rii là Gialli^ per li 
lire,lineasi della Sega. La 
HmSlatioii è invece inori discussio¬ 
ne: Il numero di poligoni che compongono 
il solo gigante equivale bene o male al limi¬ 
le in assi ino (iella PSV 


do un trame rate accettabile. Il livello 
dettaglio che ci ha imposto mi pare trop¬ 
po elevato. Staremo a vedere. 

18 dicembre, 1997i Sha un {Toni ma Lo ne 
capo. iS'dR) è stalo messo a lavorare 
affianco a Scoti al muto re dei gioco. Ben 
pochi, qui negli uffici, hanno avuti» 1! pri¬ 
vilegio divedere comesi muovono, quelle 
creature, 

27 gennaio, 1998: Stono fin al m rii te rìu- 
srilo a vedere il motore In azione: è teno- 
mertale, e circolano voci di corridoio 
secondo le quali riesca a muovere I per¬ 
sonaggi utilizzando appena il Iffi'K. dèlie 
sue potenzici] Ito. Stento a crederei. 

13 marzo, 1998: Si lavora di buona lena, 
Nini sembra rna stiamo lavorando al pro¬ 
getto fluromerda già sei mesi, 
i aprile, 1998: K il momento di menerei 
tulli a un tavolo e vedere a che punto 
siamo arrivati - e decidere in che direzio¬ 
ne muoverci. Originalità c alta tecnologia 
saranno le parole chiavi del gioco: rlovre- 


tì ottobre. 1998: Ho mandato li finto dia¬ 
rio ulta redazione ili Zela. Spero si ricor¬ 
dino di cancellare questa nota. 

4 novembre, 1998: La previev. di Zeta mi 
è piaciuto un sacco, sarà un piacere (nut¬ 
ra re le mie premesse fatto alla redazione, 
Buri roppo ci slamo giorniI la copertina 
per colpa di un'altra rivista che ha un 
direttore più aitante di quello di Zeta, 

Itoli Stevenson 



sabotatoci, che dovranno cercare in tutti i modi di Indebolire 
Kabuto per poi finirlo con la loro magia: per fare ciò dovranno 
eliminare ogni sorgente di energia utile al gigante, vale a dire 
praticamente ogn< creatura che pascola indifesa. Non sempre, 
però, queste ultime saranno indifese, visto che Kabuto ha creato 
dei giganti di misure più ridotte a guardia dei suoi pranzi, una 
sorta di pastori dalle generose dimensioni. 

Sebbene al momento questa funzione sia stata implementata 
solo In parte, la terra che costituisce il paesaggio di gioco potrà 
essere distrutta a piacere: Kabuto, utilizzando la sua forza bruta, 
sarà in grado di far cadere intere montagne, aprire varchi nelle 
radure e sradicare alberi. Ma il gigante non sarà l'unico: anche 
le Sea Reaper potranno scatenarsi grazie alla speciale imbarca¬ 
zione che le tiene al largo, lontano dalle grinfie di Kabuto. 

Grazie all'enorme cerchio che circonda la barca, infatti, il mezzo 
5i trasformerà in una sorta di sega circolare gigante, con fa 
quale le Sea Reaper potranno virtualmente tagliare un'isola in 
due, facendo manbassa di tutto ciò che la popola. Per quel che 
riguarda ì Meccaryn, la tecnologia gli permetterà di fare lo stes¬ 
so, anche se al momento non è ancora chiaro come. Qualsiasi 
molo intraprenda, il giocatore potrà quindi divertirsi a far mar^ 
care ia terra sotto i piedi dell'avversario,, trasformando l'Isola in 
un colabrodo come si faceva ai bei vecchi tempi con Worvns. 

Le trappole sono una componente fondamentale della gioca- 
bilità, visto che questo titolo non è affatto un semplice arcade in 
cui basta sparare a destra e manca - anche perché, ne! caso 
decidiate di controllare E Meccaryri, non sarà molto facile elimi¬ 
nare un nemico grande dieci volte tanto con uno scontro diret¬ 
to: e nel caso delle Sea Reaper, gli incantesimi d'attacco posso¬ 
no mettere fuori combattimento solo i nemici di dimensioni 
"ragionevoli Fl : per il resto bisognerà usare U sacrosanta materia 
grigia, magari attirando il nemico (un gruppo di innocue crea¬ 
ture che pascolano beatamente sarebbero l'ideale) in una zona a 
nostro vantaggio. Le trappole sono ben più funzionali dei sem¬ 
plici agguati: per esempio, nei panni dei Meccaryn, sarà possi¬ 
bile indebolire il gigante facendo manbassa di tutte le sue scor¬ 
te di cibo (ovvero i greggi), per poi attaccarlo quando è inde¬ 
bolito dalla fame, Oppure, se comandassimo il gigante, potrem¬ 
mo attaccare un villaggio degli Smartie e fare una strage, cosi 
che i Meccaryn s* ritrovino senza i preziosi alleati che erano soliti 
armarli della crema della tecnologia bellica. Per quel che riguar¬ 
da le Sea Reaper, una beila sfilza di trappole piazzate sulle 
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]| sistema di un ibrido che ut] Lizza sia Li mouse che La lasUe/a - trO-H (! 

primo ai putì puntare le cu mi io CUligll), meni re con Lo seconda ai controllano 
direttamente i movi m e citi del personaggio e Le sue aiion! {tramite corno udì spe¬ 
ciali e com binazion] di tdSlL) 



gruppo di nascondersi, e questi inizieranno a correre a! riparo 
{dietro una roccia o un albero), scoprendosi solo momentanea¬ 
mente per avvicinarsi all’obiettivo. Potrebbero quind sporgersi 
un attimo per fare fuoco, e poi rimanere in attesa di essere 
coperti da un compagno prima di cambiare nascono g : 
gruppo è anche in grado di mimetizzarsi con l'ambiente, 
coprendosi di foglie e assumendo le sembianze d lesougiro 

(incredibilmente appagante è 
osservare l'azione cagli occhi 
di uno di quest potrete 
solamente intravedere il 

'ry\ ■" ■ ?F nem«cO Ira s-:q la e ali-a 

' INl a ri’ u. ; ■ 1 . 

, '\/ Y nj uscire a! ',v‘v-' ■ .-'.i volta che 

1 0 sfortu'-I ?. T C. sara s:stc tanto 
■r i n c a uro da v o 11 a re i I e s pa I i è. 

B v Irnp■?-o- an-c il q '< gante Kabuto . 


spiagge delle isole renderebbero ben arduo ogni toro tentativo 
di attracco. 


UN CERVELLO GRANDE QUANTO UNA NOCE 

La strategia, però, sarebbe sprecala, nelle partite a singolo gio 
calore, se l'intelligenza artificiale non ne fosse al/altezza. 
Ebbene, già a questo 

p unto del Ì o svi i up po 3 jl, 

h 3 11 il o ri 0 $t ■> ,i 1 0 ( i I 

: l ver i : y o : / - amtc u -■ g c ieilo c. i ‘T 

i n te I li g enza Artificiale, c h e c e m bacia a 
perfezione con l'universo di gioco. Peresem- ■. 

pio, immaginate di controllare Meccaryn durante B 
una spedizione alla ricerca di Smartie: voi comandate 
direttamente il capo dei cinque, mentre ii resto del B 
gruppo seguirà con inteiItgenza gli ordini. Se, continuan- 
do l'esempio di prima, si scorge airorizzonte Kabuto, cosa 
più che facile nel mondo di Granfe, che se ne passeggia 
allegramente in cerca di cibo, basterà comandare al 


Kobuto i- alla aiecl volte 1 
Meccaiyn. che petà v<m- 
lano un'agilità superiore. 


SU SCHERMO GIGANTE I 

rn mite di re die il personaggio del gigari e ha da sem- j 
pio Influito sulla fantasia ili se e [leggiti Uni è romanzieri. 

Il cinema e il mondo della televisione è pieno di esempi 
SI vu dal gigante hi in fio rii una vecchia pubblicità televisi¬ 
va ohe limava spazio ili Carosello, al gigante seminilo da 
Uipnlino in un celeberrimo cortometraggio di Wall 
Disney trailo da ima favola del fratelli G ri rum. 
irli uh imi giganti < he hanno allietato le platee ctrinnato- 
granché di mezzo mondo rioni rami In un gruppo pi litio- 
si i ■ ameno. Imposti bile dimeni icare il gigante di pietra . 
che si nutriva rii rocce in 'La Storia Irdnliu'. oppure il 
gigantesco omino della pubblici a delle merendine elle 
assaliva New ìork in "Ghost buste[■&'. 

In passalo, quando l'animazione delle creature fantasti¬ 
che non era realizzata a computer, ina sfruttando un 
ben più modesto, ma affascinante, passo uno. il film 
logli anni ’GO L Vminala Glganl i è da considerarsi 
ma chicca Imperdibile per tufi» gli a numi i del cinema 
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I VERI GIGANTI 

Combinazione 0 no, il titolo della nuova creazione 
dei Hanoi Moon Stiulìos e. guarda caso, il nome 
della squadra di baseball ili San I rancisro (dove 
la maggior parlo dei rompone cui del loam abita), 
ovvero i Giants. fucsia non è cerio un anno fortu¬ 
nato pi 1 )’ loro, a causa di alcune partile perse cla¬ 
morosamente con squadre di dubbio meri io. ma 
non per questo i Giants hanno perso il rispetto del numerosi 
filosi ohe affollano la Bay Area - visto che vantano una storia 
piena di successi e periodi d'oro in cui dominavano la classifi¬ 
ca nazionale. In molli, a Sari Francisco, prevedono una rinasci¬ 
ta dei "giganti" nel 2U00, quando la squadra si sposterà di 
casa in un nuovissimo stadio ili nuova concezione ura In 
costruzione nei centro città, U-ucsto e visi o dai suoi li l'osi come 
un capitolo nuovo, che coinciderà con l'avverarsi dei loro sogni 
di vi noria - un po' come noi italiani, ebe ci mettiamo sempre 
una mano sui cuore ogni volta che la Ferrari corre a Mon/o. 

Se voi He piu informazioni riguardo al GJants potete collegarvi 
al sito ufficiale i uww.slglanrs.nnìii . dove Ira l'altm potete 
dare uno sguardo al nuovo stadio In "tempo scmi-reab " grazie 
a una WebCam installata nel :-ari irre. Chissà se la soi. ielà 
Autostrade seguirà l'esemplo... 


invece, è facile ma-daro ai a a. : c la strategia per il mero gusto 
della violenza pura e semplice. Al comando di questo bestione 
; ■: D5S c : ■■■ert -■ a raccogliere chiunque vi capiti a porta¬ 

ta di man< per po( farci quello che piu vi aggrada, come sfra- 
ce irlo a terra, decapitarlo a morsi (con tanto di telecamera 
piazzata all'interno della bocca), infilzarlo su uno dei due spun- 
toni che adornano il torace di Ka butto. oppure schiacciarlo con il 
suo peso camminandoci sopra (anche in questo caso, prò- 
gramolatori hanno pensato a una visuale per il massimo del 
godimento). Non per questo i Maccaryn sono da meno: in 
uno degli ultimi livelli, ì cinque astronauti potranno unirsi 
formando l'arma definitiva: un mega robottone che potrà 
sfidare l'immensa stazza di Kabuto. 

Agli angoli dello schermo di gioco sono presenti 
diversi indicatori che aiutano a tenere sotto con¬ 
trollo la situazione: in alto a destra si trova il 
contatore di Smanie, che indica il numero di esse¬ 
rmi sparsi per il livello, in attesa di essere tratti in 
salvo (o mangiati): in basso a destra è presente un 
floreale indicatore d'energia, mentre quello al 


centro in basso è un indicatore che segnala !e armi, le magie e 
gli oggetti speciali in possesso del giocatore (ciccando su di 
esso è possibile cambiare equipaggiamento e magie); nell'an¬ 
golo in basso a sinistra, infine, il cerchio a spirale indica la 
quantità di cibo raccolto per ricaricare le proprie energie oppu¬ 
re quelle degli Smartie. Quest'ultimo indicatore, come ha 
ammesso lo stesso Bob Stevenson, ricorda volutamente parec¬ 
chio da vicino il logo dei Plànet Moon Studio*. così come le spi¬ 
rali che formano le orecchie degli Smartie, come forse i più 
attenti di voi potranno notare dalle foto di queste pagine, 

CIAK SI GIRAI 

Ogni essere vivente, all'interno dell'universo di Giants, è ani¬ 
mato alla perfezione. Il merito di tutto ciò va a Shawn Nelson, 
animatore capo, che vanta nel suo curriculum alcune esperien¬ 
ze impressionanti. Shawn ha studiato alla Àcademy of Art 
College di San Francisco, dove ha conseguito una laurea in 
scultura, e al Cai Arts Animation Program e al Masters of 
Animation Program tenuti all'Università della California, dove è 
stato uno dei primi nella storia a conseguire una laurea in ani¬ 
mazione computerizzata. Altra evidenza della sua professiona¬ 
lità consiste ne! fatto che Sh&wri ha anche lavorato all'anima¬ 
zione di Guitiby. uno dei più famosi personaggi televisivi dì 
fantasia della storia americana fatto di pongo, sia per la serie 
animata televisiva che per quella cinematografica. 

La grafica di gioco è di quanto piu dettagliato e fluido ci si 
possa aspettare da una scheda ac ce [aratrice: l'allucinogeno 
spettro di colori che pittura il cielo è a dir poco stupefacente (e 
sevi ricorda quello di MDK avete proprio ragione - del Testo il 
creatore è lo stesso...), i paesaggi sono dettagliati e variegati e. 


i Pianel Moon «] completo. da sinistra a destra: Scoli Guest (programmatore capa) 


Nick EJruljr {presidente, co diretto» tìr Li S tieo « game designer), Andy Astor (vice pie 


siderrle e procurili malore), Tim Williams '{direttore creativo), fiob Stovimson (vieto pre¬ 


sidente. co-di retto! e artistico # game designer) e Shawn Nelson (capo animatore) 
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La Sierra di qui a poco darà a tutti gli avventurieri virtuali la possibilità di salvare il 
regno di Daventry dall’ennesima minaccia. King’s Quest Vili: Mask ofetemity pro¬ 
mette graditissime sorprese sia agli 'aficionado’, sia a coloro che solo ora sentono 
parlare di questa mitica serie. 






Notare la spilen-dida lai tuia delle ombre, che cica Icario fedelmente- La vera forma d'oggetti e personaggi. 


dèi lontano 19 82 che la Sierra s 
dimostra come una delle case 
produttrici maggiormente &rt - 
ve e attente al genere degli avventu¬ 
re game sempre pianta a ntrodurre 
’i^ovai tecnologiche funzionali, 
supportate da una giocati lità che 
spesso ha imposto nuovi standard da 
seguire. Sicuramente a questo ha 
contribuito in modo preponderante 
la preziosa collaborazione delia 
famosa Roberta Williams, ìdeatrice 
delle storie che giochi come "Laura 
Bow: The Degger o/ 4 mon fla'\ 

" Phantasmagorìa' t e naturalmente 
tutti quelli della serie 'King 'è Quest’. 
ci hanno raccontato. 

M Kìng's Questi: Quest fot thè 
Crown'. pubblicato nel 1964, diede il 
via a questa saga che ormai conta 
sette capitoli di successo, superata in 
longevità e lunghezza solo da quella 
narrata da Lord Brrtish con i suoi 'Ultima'. Ora, tre anni dopo 
la pubblicazione de-l’ultimo episodio " Kìng’s Quest VII: The 
Princefess Bride ', la Sierra è pronta a presentare il suo nuovo 
'gioiellino’. Le sorprese non riguardano la trama del gioco, che 
si uniforma in qualche modo ai precedenti episodi. Infatti. La 
prima ambientazione proposta sarà quella che ritrae un picco¬ 
lo villaggio del regno di Daventry, vicino ai castello del re, 
dove un giovane di nome -Connor si trova a dover affrontare 
una situazione critica quanto surreale. Un’improvvisa tempe¬ 
sta di natura magica ha, infatti, letteralmente pietrificato gli 
abitanti de! villaggio, compresa Sarah, l’amata de! protagoni¬ 
sta, con la quale quest’ultimo aveva poco prima assistito alla 
caduta dal cielo di un misterioso oggetto infuocato. Questo si 
rivelerà, grazie ai preziosi consigli di un mago scampato alla 
tempesta, uno dei cinque pezzi in cui la ’AAask of Eternity' si è 
spezzata a causa dell'intervento di una malvagia entità, 
Naturalmente sarà Connor a dover ritrovare i restanti quattro 
pezzi della maschera e rimetterla al suo posto, lontano da altre 
minacce. 

La prima grossa novità è che neanche questo genere di gio¬ 


chi può ormai sottrarsi a IT impazzare della grafica 3D, e al con¬ 
seguente sfruttamento di una scheda dedicata, meglio se 30Jx. 
Il regno dì Daventry e la dimensioni parallele chi? s esplore¬ 
ranno, infatti, saranno interamente composte da poligoni 
ricoperti, come anche tutti t personaggi con cui si potrà inte¬ 
ragire. Ciò porterà a considerare dei pararnetr di giudizio che. 
forse tranne alcune eccezioni Cult mamente sempre più nume¬ 
rose). sono d’uso inconsueto per quanto riguarda un'avventu¬ 
ra. come la velocità del motore grafico, gli effetti speciali, la 
funzionalità del sistema di telecamere, ecc, 

Da quello che si è potuto vedere, si può tranquillamente 
affermare che la Sierra ha deciso di fare le cose in grande: il 
motore di gioco dovrebbe permettere fa visualizzazione di 
un'area d’azione davvero vasta, rappresentata da una gràfica 
che allo stesso tempo può definirsi realistica e d'atmosfera. In 
poche parole un vero spettacolo per gli occhi. Le animazioni 
dei personaggi, soprattutto nel caso del protagonista, presen¬ 
tano la stessa qualità, nclusi quei piccoli tocchi di classe che 
fanno la felicità dei più pignoli , come ad esempio il movi¬ 
mento delle labbra durante le conversazioni. 
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Degni di nota promettono di essere anche gli effetti speciali, 
d obbligo ir, ogni produzione che si rispetti e che adotti un 
motore grafico del genere. A descriverceli c'è Mark Seibert, 
produttore del gioco, che a proposito delle ombre dice: "Non 
c'è il solito blob sotto il personaggio, questa è un'ombra che 
viene generata secondo i suoi movimenti. Queste ombre posso¬ 
no essere attivate separatamente per Connor. ì personaggi, i 
mostri e gli oggetti". Dopo aver aggiunto qualche descrizione 
a riguardo degli effetti di luce dinamici e d? trasparenza, 
capaci di ottimizzare la. realistica resa della grafica e di 
aumentare la spettacolarità di certe situazioni, Mark aggiunge; 
"è davvero un nuovo mondo questo. Non bisogna aspettare di 
passare da una schermata all altra. Si muove Connor e la 
camera dove e quando si vuole, Non c'è mal stato un gioco 
cosi apertamente esplorativo". 

Quest'ultima affermazione di Mark introduce indirettamente 
a seconda grossa novità che questo KQ: MoE vanta, ovvero 
un'interfaccia di gioco che sì discosta dalle precedenti produ¬ 
zioni e che sembra stia diventando il nuovo standard per le 
ultime pubblicazioni della casa americana (vedi CK 5). 



ìai curii per i pailLcoJiin grafici colpisce soprattutto nell'eiamInora (io vicino ì 
personaggi, tu special modo nel case del protagoni&la. 


In pratica sì potrà affrontare l'avventura con una visuale In 
prima persona, con la consueta possibilità 0' alzare 0 di 
abbassare lo sguardo e di interagire con oggetti e personaggi 
tramite sf mouse, oppure in terza persona. E proprio in questa 
modalità che si potrà apprezzare la possibilità di spostare la 
visuale a piacimento, quando e come si vorrà secondo le azioni 
che si vogliono compiere e deg oggetti che si desidera osser¬ 
vare, Questa sorta dì 'camera bera r verrà controllata tramite il 
mouse e sarà possibile girare intorno al protagonista, zoomare 
0 allontanarsi da esso e variare l'angolo di visuale. Tramite 
tastiera, invece, si controlleranno ì movimenti ai Connor; lo si 
potrà far camminare, correre, saltare e.,, combattere! 

Proprio cosi, rultlmo episodio della saga di KQ offrirà non 
solo la possibilità di divertirsi risolvendo i diversi enigmi pre¬ 
sentati dallo svolgersi di una trama lunga e ben congegnata, 
ma anche quella di affrontare innumerevoli avversari diretta- 
mente in sezioni di combattimento ’real-tiine\ A tal proposito, 
l'intervento di Mark; "'Si, è stato difficile scegliere. KQ: M*sk of 
Eternity sarà ii primo KQ che avrà dei momenti di combatti¬ 
mento in tempo reale. Ricordate KQ W? Non sarebbe stato 
divertente se si fosse potuto partecipare d : più allo scontro 
finale con la spada? Bene, ora sarà possibile! Non preoccupa¬ 
tevi, questo non è un beat'em up, è solo una parte tra le tante 
che lo rende divertente. Abbiamo incluso tre livelli di diffi¬ 
coltà: facile, per quell: che potrebbero avere troppi problemi, 
normale, che corrisponde a come noi pensiamo che debba 
essere, e difficile, per quelli amanti dei pestaggi". Questa 
nuova caratteristica ha permesso al team di sviluppo di 
aggiungere degli elementi di certo un po' rnusuall per un'av¬ 
ventura; si avranno sottocchio la barra di energia del prota¬ 
gonista, i suor 'punti di difesa', che riguardano il grado di 
protezione dai nemici, e quindi anche i punti d'attacco’, che 
misurano I danno che è possibile infliggere all avversario. I 
valori non saranno fissi ma varieranno col cambiare de III 'arma¬ 
tura, delle armi possedute, e soprattutto a seconda dei punti 
esperienza acquistati, che faranno avanzare il giovane Connor 
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Non su rie ie f-Teala re ullioteruMlO OSttìCC'Idioti lio CùJlùDT. Questa spettro, infoiti, gli indi* 

<Juira la strada. 




= !'- = /e*-. - le ir battere novi sarà affatto difficile: 

calerà passare alla relativa moaalità e a ogni clic corrispon¬ 
derà un fendente potente e molto ben animato, che potrà 
andare più o meno a segno. 

Ma non ci si lasci ingannare e i puristi del genere non si 
preoccupino ptCì di tanto, KQ: MoE sarà in lutto e per tutto 
un'avventura. La trama, come già accennato, avrà sicuramente 
un. impatto positivo sul giocatore, grazie alla sua struttura ben 
congegnata e la sua riuscita fusione con il resto del gioco. 

Dei resto Roberta Williams ci ha abitualo fin troppo bene, 
come conviene anche Mark; "Roberta è sempre stata una gran- 



V.I.P.’S 


RotittiUi W illiam * 

Si r parlato di preziosa collaborazione', ma forse tu questo modo non si rende giusti¬ 
zia agli Innumerevoli successi conseguili do Ruberia ttilli.'ims, che Mimmi decretalo la 
crescila e la grandezza di una società come la Sierra. Ruberia fondò nel 1980, assie¬ 
me ii suo maritoKcn, la tin-llnc Systems (poi diventata Sterra Ondine). La loro prima 
produzione fu “Mlstery House". programmato da Kcn, il primo gioco per computer a 
unire grafica e lesici. Vendono migliaia di copie, cosa che per quei tempi era dava ero 
un'Incredibile traguardo. Fin dal l’Inizio Roberta si è occupata ilei game design; I rifatti 
nel 1982 ndlahorò con il creatore ilei Muppcts. .lini ilenson, alla lavorazione di un 
diro busato su una sLoria fanlusv: The Dut'k Ciyulid", die incontrò uri grande {'onscu¬ 
so da parte del pubblico, Dopo aver col fez lon alo un altro successo con il primo episo¬ 
dio ili KQ. In Williams pubblicò nel I9JS7 il suo primo titolo destinalo ai bambini: 

Uixrri-up Mnthc renose", clic le valse cinque premi. 200.U(M) copie vendute e, orto 
anni dopo, la riedizione del gioco in una versione rimodernata. iNd 1989, con "Kìng’s 
Quest II; The Perite ofRnsclhi" n n si anca bile Ruberia si aggiudicò, oltre al "Software 
Publisher* Assoda Li on Avvaitl". il lucrilo di aver prodotto il primo gioco die faceva uso 
delia grafica \ li A, clic godeva del pieno supporto delle schede so noie più diffuse c che 
am a come protagonista un perse maggio femminile. Non bisogna dimenticarsi di 
"Kìlìgia Quest vii; The Frlnecless Bride 1 ', che vantava una realizzazione tecnica all'a¬ 
vanguardia e di * PfìBjìt 3 $ftl 8 g&Pl 8 un Iitolo che nel 1995 fece mollo portare di se, sia 
nel bear che nel male, consegue mio un sui cesso che ancora oggi viene ricordato. 


Mark Seibell 

K ovvio che se si ricopre il ruolo di producrrdi un titolo la cui pubblicazione si prò an¬ 
nuii eia come una tra le più Importanti del periodo natalizio, non si è ceriamotilo alfl- 
nizin deliri propria carriera. Mark Sei he rt, dilani iniziò a lavorale perla Sierra circa 
dieci anni fa componendo la musica di KQ f l e iri seguilo di molli altri giudii come 
Spuce Quest e Pulire Quest. In seguito divenne direi loro musicale della casa produil ri- 
re c dopo alcuni anni conquistò il ruolo di produce! 1 . In questa nuova posizione Mark 
ha realizzato parecchi titoli come KQ HI, Tarn 7 e Torte ' Pasaage, 


de narratrice, e io questo non deluderà neppure in questo 
nuovo episodio della saga. Come in tutti i Ksng's Quest scopri¬ 
rete una storia impreziosita di miti, antiche civiltà e di perso¬ 
naggi leggendari". 

Saranno soprattutto I sette livelli dà affrontare, comunque, a 
rappresentare la sfida principale, con una sene di enigmi 
ancora più diversificati grazie all'uso del 3D. Non capiterà 
raramente, infatti, di imbattersi in puzzle che con una struttu¬ 
ra di gioco bidimensionale non sarebbe stato possibile Inseri¬ 
re. Immancabile il commento del produttore: ' r KQ è sempre 
stato un adventure e KQ: MoE sarà il più grande e il più vasto 
KQtre si ricordi, 1 sette mondi sono enormi. Esplorarli sarà 
fondamentale, dna mappa per ogni mondo si rivelerà man 
mano che si incontreranno sirade, case, caverne e altre strut¬ 
ture. Durante l'esplorazione incontrerete più di 50 personaggi 
con cui parlare, dozzine d creature da sconfiggere e un muc¬ 
chio di puzzle da risolvere' 1 , 

il tutto, come ci si poteva aspettare, richiederà una configu¬ 
razione hardware che non si può certo definire da 'entry I e ve li * - 
Un processore veloce sarà fondamentale, ma non meno impor¬ 
tarne si rivelerà la presenza di una scheda acceleratrice, per 
gustarsi al meglio le fattezze grafiche. Per ora sembra che il 
gioco sia ottimizzato per 3Dfx e Rendition, ma presto si 
agg ungerà la compatibilità con altri chipset. Naturalmente si 
potrà esplorare il regno di Davemtry anche attraverso le 
Direct 3 D ma è la stessa Sierra che consiglia di godersi l'avven¬ 
tura con un 'piccolo aiutino', 

Per concludere, le aspettative si manterranno sicuramente 
alte per quest’ultimo episodio della serie, che sembra unire, m 
modo intelligente e divertente, agli elementi più classici dì un 
avventura quelli caratteristici di diversi generi, senza però tra¬ 
sformarsi in un ibrido confuso e disomogeneo. Il tutto, peral¬ 
tro, accompagnato da una realizzazione tecnica che si prean- 
nuncia solida e avanzata. 

Lasciamo le ultime parole a Mark: "Siamo davvero eccitati 
per questo gioco, 5 a di nuovo, Non vediamo l'ora di finirlo e di 
pubblicarlo per farlo giocare. Così, senza dilungarsi troppo, 
torno al lavoro e cerco di renderlo possìbile più presto", 
Sinceramente, speriamo che faccia davvero in fretta. 


Roberto Cai.busserà 
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Programma t ninnale in italiano. 

Requisiii tecnici' Win 95. Pentium 1D0, 16 Mb, Hard Di^k con 
1Ù Mb liberi, Lettore CD Rem 4X, Scheda grafica 1 Mb SVGA, 
Scheda sonora ltìGto Sound Blaster, richiesto Di re et X SO 

SQUAD COMMANDER 


SMALL SOLD1ERS 


Finalmente puoi giocate con SMAIL SOLDILRS 
SQUAD COIVI MAN DIR, il grande evento del 
momento! Scegli il tuo esercito (Laddestxatissimo 
Collimando Elite o i mostruosi Goitjonìti), scegli la 
ma battaglia e preparati ad una lotta senza esclu¬ 
sione di colpi ira trappole sempre pronte a scatta- 
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' . 'TI I .MARCHI SONO ffiCKirRATI t>W K1SPTTTTV1 PRO PIU ETÀ RI 
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re T in tri cali enigmi da risolvere e 20 intense mis¬ 
sioni di azione esplosiva. Tf aspettano battaglie a 
tutto campo per tentare di salvare il vicinato, 12 
diversi personaggi, anni e potenziamenti fari l a¬ 
scienti fi ci e una superba colonna sonora originale 
per un’indimenticabile avventura strategica in 


Small Sotìiers is a trademark cf & © 1998 Universa! Cily 
Studici, Ine,, DrearnWorks a. Ambiin Entertainment. 
Publisheri by Hasbro tnlenaclfve Lld Déveloped by LAI. 


DrfamWjkks 
INTFRM mVB ' 


tempo reale,., Proprio come nel film! Ma la cosa 
più esaltante è che puoi creale e personalizzare i 
soldatini per renderli esattamente come li vuoi tu] 
Allora che Lassai lo abbia inizio! 




LEADER 


Qualità Interattiva, 
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Tornano i dinosauri dell’Acclaim nel seguito del discusso Turok: Dinosaur Hunter. 
Dopo Unreal e Quake II c’è ancora spazio per uno sparatutto 3D? La risposta è senza 
dubbio sì, c’è, e sempre cì sarà, spazio per prodotti di questo tipo, perlomeno fino 
a quando il mercato non deciderà d’incoronare un altro genere di giochi. 








N onostante tutto, il primo 

Turok: Dinosaur Hunter era un 
buon gioco; rea lizzato egre¬ 
giamente. dimenticando per un 
istante i problemi d^ fogging e clip- 
pi ri g, riusciva a fornire svariati 
momenti di divertimento, peccato 
che, se messo davanti a titoli assai 
più quotati, come lo stesso Quake II, 
scomparisse per quei che riguarda 
intelligenza artificiale e struttura dei 
livelli. Dopo un anno esatto ! r Acclaim 
ci riprova, non che gli fosse andata 
male la prima volta, dato che Turok 
per PC e Nintendo 64 ha venduto 
migliaia di copie e questo seguito 
sembra diretto sulla stessa linea. La 
versione definitiva di Terrei 2 per PC 
dovrebbe vedere la luce entro la fine 
di novembre, se non prima, mentre 
la versione per Nintendo 64 è già 
stata incoronata dalle riviste di settore 
con recensioni entusiastiche. 

Nel primo episodio Turok aveva pensato di distruggere defini¬ 
tivamente il ChronoscepteT (l'arma che andava raccolta e com¬ 
posta strada facendo nel gioco) gettandola in un vulcano, dopo 
aver ucciso il Campaigner. Ma cosi facendo l'indiano non ha 
fatto altro che risvegliare il sonno di un nuovo malvagio anta¬ 
gonista, tale Primagen, che dormiva beato in una capsula spa¬ 
ziale in fondo al vulcano. Ora il simpatico Primagen ha posto 
come suo obiettivo primario quello di trasferirsi dal suo "Nether 
World” fino alla terra e distruggere tutto il distruggitele. 

Uno dei punti di forza di Turok 2 è, manco a dirlo, l'aspetto 
grafico. Naturalmente l'utilizzo di una scheda acceleratrice è 
obbligatorio. In tal modo potrete godere di un gioco che 
sfoggia delle testure estremamente dettagliate, addirittura 


impressionanti per quel che riguarda la realizzazione dei 
nernic . Quasi tutti gli avversari (in gran parte lucertole e 
dinosauri) presenti nel gioco si muovono con una fluidità e un 
proprio stile decisamente al di sopra degli standard. Come nel 
primo Turok, dove una delie situazioni piu frequenti era vede¬ 
re un nemico, colpito alia giugulare, rantolare tenendosi il 
collo con la mano per poi stramazzare a terra, anche in questo 
secondo episodio r game designer hanno dedicato grande 
attenzione alle scene ''truculente''. Un sistema piuttosto arti¬ 
colato di rilevazione delie collisioni ha permesso ai ragazzi 
dell'Iguana di scatenarsi; con tutta una serie di scene splatter: 
in pàrticolar modo ora è possibile infierire sul corpo morto di 
un nemico, 0 ancora vedere gli spasmi dei muscoli dei rettilo’ 
ni mentre esalano l'ultimo respiro, senza tralasciare i vari 
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lamenti dei dinosauri che scaldano prima di lasciare questa 
valle di lacrime. 

Altro punto caldo del primo Turok erano le armi, tante e rea¬ 
lizzate con un indiscutibile gusto per la spettacolarità, con 
iaser concentrici, raggi d'energia, fucili al plasma iper colora; 
e chi piu ne ha più ne metta. Anche in questo secondo episodio 
le cose non cambiano, anzi, volendo,, migliorano: oltre 24 am 
tra cui il War Biade, lo Scorpion Missile, il Firestorm Ce ri non 0 
Storni Bow, Altre armi degne di nota sono lo Shredder (una 
serie di proiettili dì energia che rimbalzano sui muri) e il 
Tranqulllzer, un fucile che spara delle siringhe capaci di adc j- 
mesticare per un po' anche j bestioni più esaltati. 

In Turok 2 non è stato dimenticato il multiplayer, orrrac fu - 
ero di gran parte dei giochi di questo tipo (e il progetto Quake 
Arena dovrebbe essere più che significativo). Fino a quattro 
giocatori possono darsi battaglia in rete, ma l'aspetto che avr - 
va forse inatteso è la possibilità di giocare in split screen (oriz¬ 
zontale 0 verticale a scelta) contro un altro giocatore umano su 
un unico computer. Tnrofcz si compone di sette enormi ' vel . 
proseguendo la tradizione del primo (poche mappe ma pad - 
colarmeli te estese), Ancora una volta è possibile selezionare il 
colore del sangue, giusto per dare un contentino ai più morali¬ 
sti. Purtroppo sembrano mancare altre opzioni di contorno 
come la possibilità di caratterizzare il proprio indiano per poi 
scannarsi in multiplayer con un personaggio maggiormente 
somigliante alle proprie concezioni di combattente. 

Come la stragrande maggioranza degli sparatutto in sog¬ 
gettiva usciti negli ultimi due anni, anche Turok 2 dà. il meglio 


: sé se giocato con la combinazione tastiera * mouse, anzi, 
b segna dire che nelle opzioni all'inizio del gioco non è possi- 
b le scegliere altra configurazione se non questa, quindi nien¬ 
te y. pad (non che fosse una soluzione particolarmente como¬ 
da, ma tant'è.. j. Non si tratta propriamente di un punto a 
favore del gioco, il mouse viene utilizzato per sparare, saltare 
e muovere la testa. Le tante armi possono essere selezionate 
ruotandole tra di loro con i tasti A e Z oppure con il solito 
Tàstienno numerico. 

La gestione delle armi va curata con particolare precisione, 
dato che l'intelligenza artificiale dei nemici è stata migliorata 
rispetto al primo capitolo e ora bisogna pensare un po' di più 
al da farsi. Può capitare, per esempio, che un nemico inizi a 
spararci da dietro una cassa, mentre un altro si nasconda die¬ 
tro al muro che dovremmo sorpassare per raggiungere il suo 
amico, A questo punto va utilizzato con precisione il landa 
granate, facendo rimbalzare un confettino giusto sulle casse 
dietro le quali si ripara il fellone, 

Nonostante la buona grafica, l'ottimo concept delle armi e la 
caratterizzazione dei nemici, Turok z non sembra n grado di 
offrire particolari novità per quel che riguarda la struttura di 
gioco, allo stesso modo le strutture dei livelli non appaiono 
complicate come quelle di Quake li, che davano libero sfogo 
agli istinti tattici di ogni giocatore, ma potremo giudicare al 
meglio quando avremo in mano la versione finita del gioco, 
quindi tra circa un mesetto. 

Mattia Ravanelli 
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L asilo 


del 


A * 


A ^ 


In un momento poco felice per il genere, la Min else ape rischia con. 
■un’avventura che punta su atmosfera, risvolti psicologici, 
jj ^ e ambientazioni inquietanti 


biackstone 

CHRONICLES 

Casa 

Mi nd 5 cape 


Lcgernd Entertainment 
Sito Web 

wwnf.blad!steiK-chr«ilef^ttiì 


liETEVIBICTtn 


Dicembre T998 


teditene Chronides, insieme a 
LJCai - e iV ght$ r Morpheus, Grìm 
U fandango, Lands of bre iti, tutti 
giochi programmati piu o meno per la 
fine de! 'g£ r dovrebbe risollevare dal 
torpeue iì gen-eTe avventura. il prodot¬ 
to della Legend, ispirato sr racconti di 
John Saul, è un'avventura classica, ad 
ambientazione fotorealistica con gra¬ 
fica a 2 4-bit, che ricorda per colori e 
sensazioni Reafrns of thè Huntìrtg. il 
giocatore, per procedere, deve risol¬ 
vere enigmi combinando i vari ogget¬ 
ti che ha trovato lungo il suo cammino 
e che ha conservato nell'inventario. La 
particolarità di questo prodotto sta 
nel fatto die la Mindscapeba puntato 
su un 'avventura priva, non solo di 
elementi arcade, ma anche di mma- 
gìni in full-motion video, tralasciando 
l 'interazione tra i personaggi, e pun¬ 
tando invece sulle implicazioni psicologiche e il co involgi mente 
emotivo del giocatore, Del titolo se ne è sentito parlare già dal 
settembre '97, momento deh'accordo tra fohn Saul, l'ideatore, e 
i vertici della Mindscape, e il prodotto pur non rivoluzionando 
tecnicamente il genere, sembra ben fatto e curata. Dal punto di 
vista della giocabilità i program malori delia Legend promettono 
che darà un bello scossone al genere 'deII'avventura nel suo 
complesso. La novità, infatti, è che si è puntato più sulla coeren¬ 
za della storia, sui sentimenti e sulle sensazioni che proverà il 
giocatore, eliminando l'elemento arcade che ha guasp ucciso 
l'avventura, e limitando l'iterazióne tra i personaggi. E un vero e 
proprio cambio di prospettiva rispetto a questi ultimi tempi, che 
dovrebbe assicurare al titolo anche una buona longevità. 

Nel gioco il nostro alter-ego è il discendente dei vecchio pro¬ 
prietario dell'asilo di Biackstone. L'antefatto della stona è che sei 


V 


£ lunato diabatico peieonaggia L] rii (ulto le disgrazie di fi I adesione. 
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famiglie hanno ricevuto da una misteriosa figura degli strani 
regali che hanno portato alla morte un membro della famiglia. 
Dopo un po' si scopre che tutto fa capo al vecchio amministrato¬ 
re dell asilo, che sfruttando arti arcane è riuscito a trasferire una 
parte della sua personalità ne'la mente del figlio, arrivando a 
condizionarlo inconsapevolmente, oltre ad aver sottoposto gli 
altri allievi della scuola a torture psicologiche e fisiche, Con un 
comportamento che è una via di mezzo tra quello di uno psico¬ 
patico e quello di un pazzo (esistono differenze?) con sdoppia¬ 
mento di personalità, il padre cerca di condizionare ii figlio, 
parlandogli nella sua testa. 

Le scene iniziali sono piuttosto inquietanti. Da quanto si è visto 
dalle prime versioni del prodotto, la prima locazione è la hai! di 
un asilo che assomiglia tanto all'albergo di Shining di Kubrik, Si 
deve raggiungere un passaggio segreto conosciuto durante l'in- 
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HemoalanÈa aia abbandonato da tempo, ai nosln occhi ; haìL del Sa si Lo appara p.*-a iisf- 
tanente cmaia. 





[jo studio do-l vFr;c}|!u proprielaxio è rrj-so in mortifera del tagliata. 


fan zia, prirne che "riostro" padre faccia passare a nostro 1 jl ; 
quello che ha fatto a noi. Infatti, il diabolico personaggio 
impossessandosi dei protagonista, ha rapito joshua, sue r ocre 
e lo ha nascosto nella vecchia casa. Procedendo verranno . velar 
n uo v i m i ste ri e s ' tnco ntreran non uo v i person aggi p t utt i e> - a ; e v 
della scuola e tutti condizionati dalie torture psìchiche de vec¬ 
chio proprietario. Tutte le stanze sono pre-render!zzate, e gl 
spostamenti avvengono in sequenze fisse sullo stile di lork - 
Ne meste. Ciccando con il mouse sulle frecce direzionali si può 
cambiare la visuale, in soggettiva, di 360 gradi. Sfruttando il 
software Quicktime e la più aggiornata versione delle DirectX, a 
6. il titolo promette di avvolgere i giocatori in atmosfere inquie¬ 


tanti. le musiche e l ambientazione danno a tutto un senso di 
ni stero e di profónda inquietudine. Aggirarsi per una struttura 
abbandonata per 40 anni, ma che a noi appare come rimessa a 
nuòvo per gli strani condizionamenti del nostro diabolico padre, 
avvolge il tutto in un'atmosfera onirica, ma senza dubbio 
profondamente angosciante. 

In ogni locazione ci sono ricordi, seppelliti nella parte più 
nascosta della nostra testa, che affiorano nuovamente, rivelando 
nuovi particolari del drammatico puzzle che porterà a risolvere 
una volta per tutte i con ri con il "nostro" terribile padre, 

La Legend, graficamente, ha fatto un eccellente lavoro- tutte e 
locazioni sono, come già detto, pre-rem derizzate in full-screer. 
L’effetto globale, da quanto si è potuto vedere da'le prime ver¬ 
sioni del prodotto, è molto accattivante. 

Tutto è curato nei minimi dettagli, dalle tende, dagli orna¬ 
menti disegnati sulle lenzuola, ai particolari de personaggi raf¬ 
figurati nei quadri e nelle fotografie. Sicuramente è un titolo che 
soddisfagli amanti dell’avventura classica, senza elementi 
aicade, soprattutto tutti coloro che adorano giochi come .My$t 
Riverì e la serie di Zork. 

Lorenzo Cavalca 


JOHN SAUL CHI ERA COSTUI? 

[.'avventura è dichiaratamente Ispirata a questo scritture. molto conosciuto negli 
lisa per una sua doppia trilogia pubblicata net Etti chiamala, appunto. Biadatone 
Climnictes, oltre ohe per essere co ni menta ture del New York Times. In questi Lesi! 
si narrava delle vicissitudini rii una piccola cittadina del New Erigami, Blackstone. 
con di zi una la dalle esperienze vissuti' dai citi adirli nel vecchio asilo costruito alla 
fine dein macerilo. Saul e sialo coinvolto di persona nel progetto della Legend, 
scrivendo in collaborazione con Bob Bates la storta deJI’avventura m evitare, 
perù, che Utili coloro che rimi avessero letto i suoi libri si sentissero spiazzati, la 
storia dei gin-co. aneti e se sono stali inserii! elementi caratteristici dei racconti, è 
del tutto In di pendente, visto che comincia paco dopo la line degli eccidi narrata nei 
libri ed è slatti scritta addi riti lira prima delle trilogie. Il ratto, poi. che In 1 sa sia in 
previsione per la line del '98 una seric-tv ispirata ai racconti di rjtack.stt.me, ari men¬ 
erà Lapponi del prodotta della Mindseapo e le attese dei numerosi ammirai ori 
delia saga di John Sant. 
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"Pensavi di 

essertelo perso" 



GRAND THEFT 
AUTO 


Programma e manuale n Aliano 
Requisiti tecnici: 

Mirimi: Pentium 90,16 Mb RAM, Lettore CD-ROM 4X, lOD Mb ! be 
r i su HD, SVGiA 1 Mb Racogjpa n^qgj; Pentium 133, 16 Mb RAM, 3Dfx 
con 4 Mb, Lettore CD-ROM SX Soundblsster 16, 


ancora sugli scaffali e il suo prezzo è 
stato pure ribassato! Allora non perdere 
l'occasione per fare finalmente tuo Grand 
Thefì Auto, il gioco di simulazione guida 
dove tutto è permesso, À cominciare dal 
rubare le macchine (die è una necessità), 
fino al fregare le consegne di droga (che è 


una libidine), guidare come un babbuino 
ubriaco e tirar sotto le persone, tanto per 
fare qualcosa. Acquistalo e diventerai sLibi¬ 
to il terrore di tutti i tuoi con cittadini, la 
rovina degli antifurti, il malvivente più 
ricercato dalla polizia! Hey, Grand Theft 
Auto è il gioco più originale, divertente e.» 


PC CD-ROM 
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criminale che ti poteva capitare tra le mani 
ed è anche accompagnato da una colonna 
sonora clic è uno spasso,,. Unnico consi¬ 
glio: occhio al tuo mezzo quando entri in 
negozio... pare die il gioco stia andando a 
ruba, E non solo quello! 


LEADER 
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DE. Perfetto in tutti i Mitri; 
un'idea geniale eseguite in 
modo impeccabile. PIÙ che un 
drcsica, è una rivoluzione. 

SU Un gioco di «levata qualità 
e originalità Potrebbe essere 
un passo avanti per un genere 
esistente oppure un tentativo - 
riuscito ■ di crearne uno nuovo. 
Un dassJco. 

FI Anche se non si può 
definire un dauirc, resta un 
signor gioco. A volte, può 
indicane un classico In alcuni 
generi altamente spedaltefki- 
H Un buon gioco. Ulì 
prodotto ben fatto di un 
genere già affollato di ottimi 
g iochi, se non di classici 


O Un gioco sufficiente, forsm 
realizzato con core potenza, 
skuramente con poca 
originatiti, 

0 Un gioco Insufficiente. Qui i 
difetti cominciano a superare i 
preg. Non c’è ancora da 
vergognarsi, ma corto d sono 
mòdi migliori per spendere i 
propri soldi. 

0 Un gioco di epatiti 
scadente. Ha difetti strutturali 
sia per guanto riguarda il 
design che la pfogrammaziwne. 
0 Oli lo conosce le evita, 

($J Idem come sopra, ma 
peggio. 

f | klem come sopra, ma morie 
molto, molto peggio 




comi 


SIMBOLOGIA 


rivista. 


può go d e r e 

«ndld 


gafifltitl ém 

brkeihfL 

• Il gioco 


m giocalo la 


I tasti a 9 Mgil dal gioco 

__ * a a jfcèl ■ 

wfn j fiali mTLflH I 


s-israw. Dpawttìrtr phocessuré 

D3D 

r-s*sM 

RAM àWCft 


SISTEMA 

MINIMO 

Quatta è la dotario- 
aa Minima di col li 
vostra computar 
dovrà disporrà, sa 
volata sparar* di 
far girar* Il gioco. 
Maturalmaata, con 
hi cistoma miglior* 
potrai* giocarla noi 
moda miglior*, cioè 
quello consigliato. 


OGNUNOHAILSUO PREZZO 


GIOCHI RECENSITI 


ufficiai* M 


la rubrica delle recensioni di ZITA * vuol essere una guida al racquieto per 
tutti gli appassionati. Ciascun gioce recensito su ZETA è stato giocato a 
fondo e testato sotto tutti * punti di vista. ZETA è una rivista indipendente. 
Il nostro "editore di riferimento* è il lettore, quindi potete fidarvi. 

Il sistema di valutazione di ZETA - da I a 1C, come a scuola « è semplice da 
sembrare Panale. Esattamente come lo giudicherebbe uni professore r o il 
suo supplente, dal B in su un gioco è sufficiente, quantomeno merita la 
vostra considerandone dal 5 in giù è insufficiente. Tutto qui. 


* possono 


A et u a. Tennis 

Gremlin 

102 

Barrage 

Adi vision 

96 

Buggy 

Gremlin 

92 

taesar 3 

Sierra 

104 

Chessmaster 6000 

Mmdscape 

110 

Israeli Air Force 

Ubi Soft 

94 

NHL 99 

i 

EA Sporte 

100 

O.D.T. 

Psygnosis 

9B 

RaiJftoad Tycoon 2 

Take 2 

110 

S.CA.R.S. 

Uhi Soft 

90 

Sin 

Artivision 

81 

Smaìf Soldìera 

Hasbro 

100 

The Meed for Speed 3 

Electronic Arts 

36 

X-- Files The Game 

Electronic Arts 

103 
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La Gazzetta delloSport 


pmmtà 


bru/ipi so c»oe 

RUOTE ! 





Dall' 1 novembre per un mese 
con La Gazzetta dello Sport 

a sole 19.900 lire 

solo La Gazzetta dello Sport 1,400 lire 



pentitirn 


erto 





















Per 

asir PC 


HALMFAX 


muli-^«r-'* lì 
icn/fOo il^nf. 1 ar.-ffjì j jfl.v 

■JUlfi'i a DmiOe «, jcton 
MrrffMiferttì C.ft iipi? 
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La questione del genere di successo che viene donato 
rn continuazione è una costante nel mondo dei video- 
giochi. E la pletora di titoli che hanno preso Jl spunto fl 
da Doorr? da cinque anni a questa parte, ormai, non 
si contano più. Bisogna però ammettere che, molti 
di questi cloni hanno apportato qualcosa di nuovo 
al genere, nel bene e nel male, 

Anche questo Natale si prepara a essere invaso 
da diversi sparatutto in soggettiva in grado di 
offrire grafica sempre più strabiliante e ambien¬ 
tazioni accattivanti. Può darsi che non basti a 
convincere i giocatori a mettere mano al 
mouse, ma è anche vero che il numero di 
appassionati è davvero sconfinato. 

A quasi un anno esatto dall'uscita di Quake 
2 , dopo circa dieci mesi dalla prima visione 
su Zeta r fa il suo arrivo nei negozi Sin. 
il titolo della Ritua! Entertainment prose¬ 
gue la strada battuta da Un re ai e dal¬ 
li imminente Hai f-Life, denunciando 
apertamente quelle che dovrebbero 
le caratteristiche base di ogni 
"nuovo Doosn"' r ovvero la costruzio¬ 
ne e l'animazione di un ambiente 
che intervenga maggiormente 
durante le fasi di gioco e un'atmo¬ 
sfera capace di far chiedere al gio¬ 
catore cosa diavolo sta succeden¬ 
do due stanze più in là-,, 
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HfUF*UF€ 

: ■ : £-£ me socrotvtto 5 D 

CC EE-Té T I ZZ&, O s éìeu- 

■ -;',H ideilo 

Stano. Questo nuovo 

mento ns genera 
: sacrotutto loppio 
i.: " :z : - e e o p iu cancre¬ 
ne pe 1 5 ungere olla fuslo- 
-■2 d Aie gelati : gii spo- 
rocutte e le owenCure, Rjr 
■ monendo un gioco fon- 
r 2 - entolmg nte ci 02 ione. 

cui il dito deve scivolo 
re sul grilletto più veIoce- 
menta di quanto non 
bisogni riflettore., è Qfidie 
f G-ro che Sa vastità delle 
zone e 3o presonza di 
tonti personaggi non gip- 
toriLl io tendono un titolo 
diverso dpi soliti (può,te. 
Ufi oltre aspetto Intsrss 
Sente del qioco è rappre¬ 
sentato dogli obiettivi 
del giocatore, che non 
vanno più dal solito “spo- 
rote e recuperare chiave", 
me possono anche cons - 
stare nel salvare dalla 
persona E m?55:-orv s m3li. 



Un 

Activìsion 

Sniluppatare 
Ritual Enter. 

Histriktcre 
Software & Co. 
Teli. 0332-861133 

PrE 22 ii 

L99,000 


ohn Biade è il titolare della 
Hardcorps, la più rinomata agenzia 
tra quelle appartenenti alle sec-for- 
ces. Le sec-force5 sono nuove forme di 
sicurezza pubblica, nate dal bisogno di 
risistemare la questione della giustizia 
in una città che stava ormai abbando¬ 
nandosi a se stessa: stiamo parlando 
della Freeport del 2027 . Cònscio del 
problema di una delinquenza ormai 
sfuggita completamente dal controllo 
delle canoniche forme di mantenimen- 
to dell'ordine, il governo approva una 
legge che consente la formazione di 
particolari agenzie di sicurezza, come la 
Hardcorps, appunto. Ora John Biade e 
il suo gruppo hanno a che fare con 
qualcòsa di particolarmente pericoloso 
e sconosciuto, la droga U 4 . Chi si cela 
dietro allo spaccio della nuova sost :■ 
che sta uccidendo velocemente 
popolazione di Freeport 7 


HAfLTOTBE KING, BABY 

Sin è il frutto degli sforzs di una neo¬ 
nata etichetta di sviluppo, la Rituaì 
Entertainment, sorto le cui ali trovano 
posto alcuni tra i programmatori che 
hanno fatto (in un modo o nell'altro) la 
storia recente degli sparatutto in sog¬ 
gettiva. installata in quel di Dallas, la 
RituaS è formata da persone provenien¬ 
ti dalla Apogee e qualche ''infiltrato" 
che ha lavorato con loro già per ii 
primo Mission Pack per Quake 
(Sto li rge of A rmago n i sv i t u p p ato 
appunto dalla Ritual Non si può 
dimenticare che la Apogeo c stata la 
principale oppositrice allo strapotere di 
Doom degli scorsi anni, in cu« il vero e 
proprio fenomeno degli sparatutto in 
soggettiva n- *ase mercato. Rise of 
thè Tristi, fury. Shadow Warriof , 
Terminai Jeiooty, tutti titoli che visse¬ 
ro ore felici nei case de: computer di 


pochi anni fa. £ ora si ricomincia. 

Sin può essere facilmente ricondotto 
in quella categoria che è propria dei 
nuovi sparatutto “è la Quake". I pro¬ 
grammatori hanno capito che puntare 
solo su un motore grafico particolar¬ 
mente riuscito e strabilianti effetti di 
luce non basta più; Sin come Unreai e 
come Hfllf-t (f e della Sierra riesce nel¬ 
l'intento di ricreare un'atmosfèra attor¬ 
no al giocatore, Ma a differenza del 
maestro Doom, in cui l'atmosfera era 
rappresentata dal percepire in lonta¬ 
nanza un ansimare di un qualche 
mostro pronto a ucciderci, in Sin il 
punto dì forza è il cercare (e in gran 
parte riuscire) a ricreare un ambiente 
che si muove e vive attorno alle gesta 
del protagonista, Come in ogni spara¬ 
tutto alla Doom l'obiettivo del giocato¬ 
re è, principalmente, quello di abbatte¬ 
re tutto quello che si muove senza 




Non si può certo dire che i nemici in SiN non siano armati. Questi due gemelli ni 
incutono un certo timore con le loro enormi bocche di fuoco 


Un colpo alle spalle ed ecco che un'enuuTiu diìazta di sangue va a spoetare la 
parete. Ma dopo Carmageddon nanfa più molta impressione. 
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L'accidia, uno da sette peccati capitai a/fi 
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Lo zoom del fuCiSe* da cectMn-ij permette, ovviamente, di prendere meglio la 
rn ra e di scrutare cosa si nasconde in lontananza. 


troppe preoccupazioni, quindi armi a 
profusione, esplosioni degne dell'ultima 
produzione hollywoodiana e violenza 
digitale senza fine, 

Ma già nelle prime fasi della prima 
missione di Sin si possono intravedere i 
caratteri sopra citati' nei panni di John 
Biade il giocatore deve introdursi in una 
banca vittima di una rapina da parte di 
una banda criminale organizzata di 
tutto punto (pure troppo!). Mentre si è 
intenti nel Pesa minare le varie stanze 
del livello o nel difendersi dagli attacchi 
nemici, si sentono grida di persone 
spaventate, allarmi della banca impaz¬ 
ziti e sparatorie furibonde che si svol¬ 
gono prestimi bit mente a poche decine 
di metri da noi, con sgommate di vei¬ 
coli all'esterno dell'edificio e vetri che 
s'infrangono in continuazione. 

SOTTO CONTROLLO 

Come ormai in ogni titolo del suo 
genere, anche Sin offre la possibilità di 


combinare tastiera e mouse per pren¬ 
dere parte alle avventure del 
Colonnello Biade. So o che in questo 
caso la situazione sembra leggermente 
meno immediata rispetto ai suoi diretti 
concorrenti Se in Quake 2 si può 
comodamente sceg iene il mouse con 
opzione "free loc< per guardarsi 
attorno e mirare in modo maggiormen¬ 
te preciso a nemici, in S/n si deve tene¬ 
re premuto un tasto dello stesso mouse 
per potersi muovere in questo modo; 
similmente anche la gestione della 
camminata laterale (il cosiddetto "stra- 
fe"), utilissimo per ripararsi dietro muri 
e tendere agguati, è reso più complica¬ 
to dal fatto che tutti e due i canonici 
tasti dei mouse sono stati già assegnati 
per sparare e guardarsi attorno. Per il 
resto la situazione rimane identica a 
quelli degli aio titoli simili, e le pecche 
sopra riportate perdono d'importanza 
una volta che si prende confidenza coi 
sistema di gioco, anche se si tratta di 


scelte che non giocano certo a favore 
di Sin, per i più smaliziati. 

Graficamente il titolo della Ritual si 
presenta piu che bene, utilizzando un 
motore grafico che deriva da quello 
originario del primo Quake, ma che è 
stato, naturalmente, potenziato. Le 
texture sono di ottima qualità, cosi 
come abbastanza varie, in modo da 
non rendere ripetitive le stanze o le 
strutture in cui 
sono ambienta¬ 
te le sparatorie, 

La caratterizza¬ 
zione dei singoli 
locali è degna 
di nota, fin 
dalla banca del 
primo livello ci 
si imbatte in 
fontane interne 
all'edificio, in 
uffici con tanto 
di quadri appesi 




Combatter* a minili nude tontno questi ragni metanici non è certo uriSmpresa 
facile, neanche par un Saldato Super addestrato, 


JOHN BLADE 



madre 


iriv 

30 anni 

OCCURV/SION’E 

Cam amianto delle forse ili sicurezza; 

Capo degli Narri co rps. 

tratti personali 

Naie nella città di Kreeport il 2fi giugno del 2007. 
avuto un'Infanzia normale. Il padre era poliziotto 
genie della società chimica LegkmTek, 

\]|a morte della madre, avvenuta In un misterioso Incendio scop¬ 
pialo ull'interno della società presso uni lavorava. John cominciò 
ad al Rintanarsi dal padre ed entrò a far parie di una delle bande 
più terribili di Freeport: gli Voung Master. 

Dopo aver passato sei mesi in una prigione di riabilitazione. John 
decisa ili uscire dai giro, e per questo venne picchiato c minacciato 
dai suoi e\ amici. La goccia che fece traboccane il vaso fu l'uccisio¬ 
ne del padre, avventila proprio duratile uno dei latori" messi Eli allo dagli bornie 
VI aste i da quel momento in poi, John decise di cambiare vita e di niellerai al « \ U.\ • 
della legge. 


La nto&th in carne e aaffl che mtenareià '£(ms Sindhire. netta milta sì chiama ‘Vanessa, 
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ELEXIS SINO LAI RE 

EIA' 

31 anni 
' * * FAZIONE 

t- ' ■ WiaftoneLlca a capo rlell-c industr-rlc 

SìhTEK. 

RATTI PERSONALI 

■ i Uv al mini erosi tatuaggi ebr adornano il 
orpu in posta Ioni "disdlccvoir, Eìexis può 
• v^i fL' considerata il nemico principale di Sin. 

Naia a PreeporL al l'età di due anni fu abbandona Li dalla madre t venne 
i e se Èu l a da I pa d re. il Dr, Th ra II SI nel a 1 re . 

EIcxIh si dimostrò subito una giovane mollo sveglia. A soli cinque 
anni riuscì a clonare una rana, che aveva gli occhi di un essere 
umano Considerata da lutti un piccolo genio riuscì in poco tempo 
ad acquisire mi eh e me lauree in chimica, biologia e Ingegneria gene¬ 
tica, Dopo essersi unità al padre alla guida delia Sini'Kk. Elexis, coti 
le sue rivoluzionarie teorie, permise alla società dì rare passi da gigante nell ambiente 
biochimico, tanto clic II padre ha da poco deciso di lasciare la gestione del rinfilisi ria 
nelle mani della capace e ponderala figliola. Lemure più grosso ■ le il protessi h 
S inclair e abbia mai commesso. 




Le ambientazioni di StN sono estremamente btìn turate. In questo caso si tratta 
del primo livello, ambientato in un hotel, esplorabile anche nei demo. 


Dune nukéM: 

HM€ IO KEU 

£ in usc.ro nel negoz i Dote 
Nuksm Tirve to H\>ì r solo 
perPloyStotion, in cy l'e¬ 
roe meno politrcolly correa 
del monde-affranto nemici 
do diverse ere e II tutto in 
una visuale tridimeniianc- 
E@ che ri cordo do vici no 
TombRofdaf, si trotta di 
un buon giaco Dall'altra 
parte abbiamo Doke 
NuMorr?: Zero Houf r solo 
per Nintendo 64. >n cui si 
torno in visuale soggettivo 
e che promette di essere il 
migliore nel suo genere 
per la consola Nintendo. 
Infine l'attesissimo Duke 
Nlfkéffr foreverpe* PC he 
ojì spec fiche tecniche ri Io- 
sciate pochi mesi fa fanno 
pensare che anche Unraci! 
al cospetto apparito come 
un vecchi o Pano. 


alle pareti, libri sparsi per terra e impie¬ 
gati nascosti dietro a lussuose poltrone 
per proteggersi dal fuoco. 

Anche Sto presenta la sua bella dose 
di effetti d'illuminazione sn tempo 
reale, lanciamissili, mitragliatori e affini 
sono quindi fonte di riflessi e bagliori 
decisamente spettacolari, ma forse un 
gradino più in basso di alcuni splendidi 
passaggi già visti in Unreal o nell'immi¬ 
nente Hà(f-Ufe. 

Per cercare di ricreare un vero e pro¬ 
prio ambiente attorno all'intrepido 
John Biade, la Ri tu al Entertainment ha 
immesso quanti più elementi d'intera¬ 
zione tra il giocatore e le strutture dei 
livelli. Un esempio particolarmente 
significativo di come questo aspetto sia 
stato particolarmente curato è quello 
del sistema operativo con cui è possibi¬ 
le gestire alcuni dei meccanismi presen¬ 
ti nei livelli. In un ufficio si trova un 
monitor con una schermata simile a 
quella del vecchio DOS (anzi, si tratta 



(ili scontri frontali con più di un nemico ri ma ngo n o sconsigliati, j 
meno che non. si disponga di un arma davvero letale. 


propriamente del DOS), in cui è possi¬ 
bile gestire ìe porte elettroniche e sco¬ 
prire la combinazione della cassaforte o 
ancora bazzicare tra I conti correnti dei 
clienti. 

Durante il gioco John Biade è sempre 
accompagnato dalla sua spalla ''virtua¬ 
le", JC. un hacker passato dalla parte 
della giustizia dopo essere stato colto in 
flagrante dallo stesso Biade mentre 
rovistava tra l file della Hardcorps. Il 
ruolo di JC è quello di "timoniere"' del¬ 
l'intrepido Biade, gli indica gli obiettivi 
della missione, dà preziosi consigli e in 
generale aiuta i! protagonista nel diri¬ 
gere in porto la missione, comunicando 
via radio con lui. in realtà si può dire 


che JC sia tanto saggio quanto avido di 
parole, dato che si rivolge a John forse 
troppe poche volte, ma questo è l'aiuto 
che un comandante dei corpi speciali 
può aspettarsi da un fuorilegge che 
non ha avuto altra scelta che passare 
dalla parte della parte dei 'buoni'... 

IL PECCATO DI LARA 

In Duke Nukem: Time to Kilt 

(Playstation), il vecchio duca è final¬ 
mente (?) passato alla visuale in terza 
persona, ricalcando abbastanza da vici¬ 
no le gesta della Stono sa (perdonate 
['orrido gioco di parole) Lara. In attesa 
che anche il marine spaziale più famo¬ 
so del mondo faccia tale salto (speria- 



I livelli sono dissu mi adii di pèrso mi le innocente che il più delle volte finiste per essere coinvolta neylr 
scontri a fuoco. Come in questa caso, anche se in effetti non si vedono nemici in giro... 


'"Tht: i ìrigìjut Sin " uno dei primi succe& 
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JC 


Non mancano anche le sequenze in esterni, che riportano alla memoria i tempi 
di Dote WoHrejn delia 30 Reiilms, uno ctei più tfivertenti sparatutto mai creati. 


IH V 
21 anni 
OGGI LAZI ONE 

Specillisin [Ielle forze di sicurezza; mspoiisa- 
foile iiella (IMalvite 3ntormatita degli llardeorps 
TRAITI PERSONALI 

k: pun essere consideralo un genio iiifnrmaiLCO, Die 
l"ii spetto da 'Nervi 1 di razza, Infatti, si cela uno Megli 
gamba Mi t ut Leni pianeta, \ soli dieci anni ri usci a 
in;,! operativii di un superciimpniei' della difesa per 
grammi l'elailvi a progetti spaziali e di sicurezza nazk 
[‘ui’LToppo il suo gesto non passo Inosservato, c se: 
stimazione Ma parie delle Forze speciali. \restato Mallo stesso 
J vibri Biade. JC passo sei mesi in ri for ina torio, A soli dodici anni, 
l oereoplano su cui volavano I suoi genitori In viltima di un disastro aereo la-- suadolo 
solo. \ (itici punto gii restava un solo vero amico... il suo compii ter, Cobi Innondi i ne 
suo lavoro di accedere a server sempre più segreti JC incappò in quello dirgli 
Hardcorps. Preso con le mani nel sacco ancora una volta da Biade, a JC venne [alta 
un offerta da non rifiutane: entrare a far parte degli Hanlrurps oppure loniEire In gale¬ 
ra... coiiùscetc già la sua risposte. 



mo che non accada mai), alla Ri tu al 
Entertainment hanno ben pensato di 
dare la possibilità al giocatore di sce- 
gliere sa utilizzare la canonica visuale in 
soggettiva o quella a te tea persona. 
Purtroppo (o torto natamente) il risulta¬ 
to non è dei migliori, questo perché il 
gioco è stato evidentemente pensato 
per essere giocato come un qualsiasi 
Doom piuttosto che un qualsiasi Tamb 
Raider; premendo F 7 e passando alla 
visuale in terza persona le animazioni 
del protagonista diventano un po' scar¬ 
to se. anche mirare con precisione 1 
nemici diviene più macchinoso. 

Ma la visuale in terza persona per¬ 
mette da un lato di gustarsi al meglio la 
grafica di S/n che, se non raggiunge i 
livelli di Unreal, può comunque contare 
su una palette di colorì decisamente 



indovinata e sulla realizza¬ 
zione di nemici, ben fatti 
sia per quel che riguarda il 
concepì che per la caratte¬ 
rizzazione e le animazioni. 
Per quel che riguarda il 
lato sonoro del gioco. Sin 
si esprime benino, anche 
se si sente la mancanza di 
una colonna sonora degna 
di tal nome, che sappia 
incidere e ritmare ! azione. 
Rimangono più che buoni 
gli effetti sonori (che 
vanno dalle esplosioni e 



dalie urla, al bussolotto del 
proiettile che cade a terra dopo che il 
colpo è esploso), 

Sin s rivela piuttosto ostico fin da 
subito e anche al livello pij fac le. Ma 
se da una parte affrontare a viso aperto 
tutti i nemici è un'impresa improba, e 
questa stessa caratteristica che spinge il 
giocatore al cercare la qualità più la 
quantità nella gestione dei caricatori. 
Prendendo in prestito qualche elemen¬ 
to dal grandioso Goldeneye 007 per 
Nintendo 64 . Sin permette di uccidere 
con un solo colpo 1 nemici se li si colpi¬ 
sce in piena fronte, o gambizzarli cen¬ 


trando i alle ginocchia, e si tratta di pie- 
cole ma gustose soddisfazioni per ogni 
promesso cecchino. 

Dopo Unreài e in attesa degli eterni 
ritardatari (Prey e Daikatana). Sin rap¬ 
presenta un buon esponente del gene¬ 
re, capace di regalare ore di diverti¬ 
mento e una realizzazione tecnica di 
prinVordme (non di primissimo comun¬ 
que), ma a cui mancano quegli spunti 
vincenti che gli avrebbero fatto fare un 
salto di classe fondamentale. 

Mattia Ravanelli 


è sicuramente un buon gioco, ma non per questo esente da difetti. 
Principal mente si può imputare al gioco della Rituaf una mancanza da 
originalità e un'aderenza fin troppo marcata con gli ultimi giochi usciti. 
Pur presentando urTambientazine ben curata, non raggiunge i livelli di 
Unreai, D'altra parte sì tratta di un gioco decisamente curato, con 
buone idee e alcuni tratti ispirati che io rendono comunque un titolo 
degno di nota. Certo che in attesa di giochi che riescano a fondere 
maggiormente il genere degli sparatutto in soggettiva con le avventure, 
può deludere. Nonostante questo, ripetiamo, si tratta di un gioco 
che tiene comodamente II confronto con l migliori del genere, pur non 
riuscendo a conquistarsi la posizione di migliore tra i migliori 


0 OLD€IM¥€ 007 

00? e sloirc 
mente una delle ki Is r 
application per Nintento 
64. si trotto di uno spara- 
tutto in soggettivo che si 
ol lontano potevo Imeni* 
eiaI concetto usuale ch-i =i 
ha di onesto gensra. 
EnfatU. il gioco Nintendo si 
taso macjgiorment’e E ulta 
precisione delle azioni e 
sullo strategia piani beata 
o lovolina. piuttosto cha 
I asione tipica di blcstaa- 
gio S® siete degli amanti 
del l'agente sagro LO e vole ¬ 
te pOSSOte molte ore d tar¬ 
lanti, avole trovato il 
giaco che fc oftr vai. 
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S i tratta del terzo capitolo d imo dei 
giochi dì simulazione di guida più 
famosi. La locazione dei tracciati, 
in sintonia con i precedenti episodi, è 
strettamente veritiera: ci sono i soliti 
canyon e i percorsi cittadini, e qualcuno 
in uno sperduto paese di montagna 
potrebbe lamentarsi per il troppo traffi¬ 
co, soprattutto la polizia. Già. perché è 
tornata alla carica la polizia, la modalità 
di gioco Hot Pursuìt, infatti, permette di 
giocare a una sorta di "guardie e ladri". 
Si ha la possibilità di scegliere in che 
modo gareggiare su un tracciato, se 
dalla parte della legge tentando di bloc¬ 
care e arrestare tutti i partecipanti alla 
gara, o svolgere un testa a testa contro 
un solo avversario dovendo sfuggire 
anche alle volanti della polizia (auto o 
pick-up a seconda del tracciato). 


il poliziotta mi fi gentilmente notare che non si può spingere ki propria Diibto a 200 di l'era per una Stradi 
na di montagna, con un tempo da lupi e con il ghiaccio sul l'asta Ito. 


La possibilità di inserire (a polizia, 
potendo anche decidere di indossarne i 
panni, è la differenza più sostanziale che 
c'è rispetto all'ultimo uscito della serie, 
Need far S peed f! Spedai Edition. Sono 
state anche introdotte notevoli migliorie 
grafiche, senza però perdere nulla sul 
campo in fatto di fluidità, e quindi di gio 
cabifità. Sono state aggiunte le carrozze¬ 
rie cromate delle macchine, e la compar¬ 
sa di sabbia e foglie sui tracciati che si 
alzano al passaggio delle auto può peg¬ 
giorare non poco la visibilità se ci si trova 
in coda a un gruppetto di macchine, È 
molto suggestivo anche il fascio di luce 


dei fari nel buio della notte o in una fitta 
pioggia autunnale, e la possibilità di gui¬ 
dare nel traffico di tutti ì giorni complica 
non poco la corsa, 

Cominciando agiocare a livello princi¬ 
piante non si trova nulla di particolar¬ 
mente difficile, ma quando si passerà al 
livello di difficoltà superiore si avrà biso¬ 
gno di fare ricorso a tutta la propria abi- 
iità, e non solo Gareggiando a livello 
esperto tutti i tracciati vengono affrontati 
al contrario, ribaltati specularmente, 
viene attivata la notte c le condizioni 
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Bisogni rh vi tiene su lui li i tracciati., compreso quello bonus, 
nel fi lui l 'iirsuil. usEultlo la pulizia 

Bisognerà vincere su urli i iconiaii„ compreso quello bonus, 
nell'Noi hirsuit, pacieri pan do alla gara 
Bisognerà vi n re re il l'or neo a livelli) prim cip tante 


Mercedes CtMiTK; Bisognerà vincere 11 Torriru li livello esperto 

Come ottenere il tracciato boMMA 


Umilil e CII\: 


Bisognerà vincere il knock (tu! 



La polizia moderna usa strisce chiodate par fioccare 
chi cOifè troppo: decisamente efficaci. 
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H cielo color lava fi I'kIÌSìÌ pararle che sono proprie dei tracciato bonus d: En- ,■ :.i ly 


atmosferiche diventano le peggio ri che ci 
si possa immaginare. Quando si tratterà 
di gareggiare di notte servirà anche una 
buona dose di fortuna, poiché, se ci si 
dovesse ritrovane in testa, bisognerà 
immaginare il tracciato nella propria 
mente: a causa del buio profondo e 
nonostante i fari, la visibilità sarà parec¬ 
chio ridotta e ci si potrebbe ritrovare di 
fronte a un ostacolo improvviso che o a 
una curva che non dovrebbe neanche 
esistere. Se invece si dovesse avere la 
,J fortuna" di essere preceduti da qualche 
macchina f si potrà sfruttare la sua traiet¬ 
toria per arrivare vittoriosi al traguardo, 
Sono finalmente stati eliminati i fanto¬ 
matici ''muri invisibili 3 ', che molto spesso 
erano la causa primaria dei rallentamenti 
e delle collisioni, per cosi dire, immagina¬ 
rie, In questo senso c'è molta più libertà 
di muoversi nello spazio della carreggiata 
della strada. Laddove è possibile, se non 
si è limitati da staccionate, muri o simili, 
ss possono evitare le gallerie aggirandole 
all'esterno e non mancano i rnega sa Itomi 
che obbligano a improvvisarsi provetti 
volatili per qualche secondo. Gli effetti 
atmosferici sono molto suggestivi: piog¬ 
gia battente e fiocchi di neve grossi come 
noci limitano in maniera fastidiosa la visi¬ 
bilità, nonché pregiudicano la guidabili 
del proprio mezzo, Certo, per godere di 
tutti questi effetti speciali bisogna far 
ricorso a una scheda accelerairice. 

Questo darà anche la possibilità di gioca¬ 
re fluidamente in split se ree n, assicuran¬ 
do ore e ore di tornei organizzati tra 
amici, pur avendo un computer solo. 


Discostandosi da precedenti titoli 
della serie, fa Electronics Arts ha preferi¬ 
to uniformare a differenza che c'era tra 
la modalità "s m illazione" e la modalità 
''arcade": in Nee-d for Speed III t infatti, 
non vi sarà piu la possibilità di scegliere 
quale delle :,.r opzioni utilizzare, anche 
se alcuni appelli della simulazione non 
sono stati abbandonati coni pietà mente: 
il giocatore per esempio, può effettuare 
dei cambiamenti sull'assetto del proprio 
bolide ma solo in alcune modalità di 
gara. 

Una mossa molto astuta da parte 
della £A c quella di mettere disponiti! 
sul sito ufficiate di Need far Speed III 
(h ttp : / /w w w, needforspeed.com} alcu - 
ne macchine aggiuntive da scaricare. 
Sono 2 semplicissimi file EXE, di cui 
uno solo indispensabile, che, una volta 
lanciati, inseriscono da soli tutti i dati e 
ì file alTinterno del gioco, Il sito è da 
tenere continuamente sottocchio per¬ 
ché le uscite delle auto aggiuntive non 
hanno una data fissa e quando meno 


ve l'aspettate potrebbe esserne com¬ 
parsa una nuova Come accennato, il 
primo file da circa 2,5 MB è quello 
indispensabile per poter usufruire delta 
nuova auto, mentre if secondo è un po' 
più grosso (6MB)é contiene quelle 
che sono le diapositive della macchina 
e il filmato degii interni. 

L'interfaccia del gioco è molto sempli¬ 
ce e intuitiva, nonché completamente 
in italiano, compreso il parlato. Ogni 
automobile offre al giocatore la propria 
descrizione narrata e la possibilità di 
ascoltare le tappe che le vane case 
costruttrici hanno raggiunto nel corso 
della storia. Anche tracciati sono accu¬ 
ratamente spiegati a voce, mettendo in 
guardia sulle insidie che ogni percorso 
nasconde e sulle tattiche migliori per 
poter affrontare la corsa. Per quanto 
riguarda gli elementi presenti sullo 
schermo durante la gara (il tachimetro, 
il contagiri piuttosto che lo specchietto 
retrovisore) bisogna dire che sono 
molto personalizzabili: si può benissimo 
disabilitare quello che non si vuole Ira i 
piedi (o meglio tra gli occhi) oppure si 
può addirittura spostarli dove si vuole 
all'interno dell'area dello schermo. 

Walter Mantovani 


Complessiva mente Ne ed fot Speed III è un gioco ben realizzato e molto 
divertente, soprattutto se giocato in compagnia, rete o split screem 
Sicuramente, giocando a liveflo di difficoltà esperto, si comlncerà a 
diventare veramente cattivi nei confronti degli avversari, e a quel punto 
sarà aperta ta lotta a sporteflate per chi riuscirà ad arrivare primo al 
traguardo. Need for Speed Ut non necessita di particolari risorse anche se 
con una scheda acceleratrice affiancata al processore la grafica migliorerà 
parecchio. Un piccolo consiglio: rivolgete particolare attenzione alla 
procedura di disinstallazione perché vi cancellerà TUTTA la directory dove 
avete installato il gioco; quindi se volete conservare i salvataggi e t record 
li dovrete salvare in un'altra directory prima di togliere il gioco. 
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En.almefi.te un gioco arcade in cui è 
_ molto facile andare in testacoda. Cì 
sono sei tracciati ambientati 





nell'America del nord, forse un po' 
pochini, da percorrere in tutte le condi¬ 
zioni ambientali: giorno o notte, col bel 
tempo o sotto una bufera; in totale le 
possibilità di percorrere i tracciati sono 
ventuno, comprese le funzioni per 
gareggiare al contrario e con il tracciato 
ribaltata specularmente. Come in ogni 
buon arcade, ovviamente, anche in 
Spced Bustète c'è anche un tracciato 
nascosto die bisognerà guadagnarsi. 
Questi tracciati potranno essere percorsi 
in modalità arcade o partecipando a un 
campionato. Le automobili tra cui sce¬ 
gliere t+uella che porterà alfa vittoria pro¬ 
vengono tutte dal campionario a me ri ca¬ 


li segnale mi fa giustamente notare che c'era una CLrrva..,. ma da quassù Si può osservare che il panorama 
non finisce appena dopo 11 muro di cinta della strada. 


Casa 

Ubi Soft 

Hiriluijature 

Interno 

li 5 tributi] r° 
3D Planet 
Tei. 02 - 4473-949 

Irsaar 

L. 99,000 



Il (SturiMone di turno si divette e ostruire la strada 
con la mottste di un càrrtìòiù 


no compreso tra il 1950 e II 1990 . e 
hanno la possibilità di essere personaliz¬ 
zate per quanto riguarda colore o skin 
(ovvero disegni molto fantasiosi applicati 
sulla carrozzeria). Ogni macchina, delle 
sette (compresa quella bonus) disponibi¬ 
li, differisce per velocità, acceferazione, 
capacità di frenata e tenuta di strada c 
ha a disposizione un carico di nitro per 
alimentare il turbo: questo è assai impor¬ 
tante e bisogna ricordarsi di averlo nei 
momenti più critici di un percorso: può 
capitare ad esempio di dover saltare un 
traghetto intero, usando un ponte leva¬ 
toio come rampa di lancio, e senza turbo 
et si potrebbe ritrovare a far compagnia 
ai peso. È possibile aumentare alcune di 
queste caratteristiche, ma solo nella 
modalità campionato, tra una gara e l'al¬ 
tra, comprandosi gli upgrade per la pro¬ 
pria macchina.. Oltre a miglioramenti 
delle prestazioni delle auto si possono 
ottenere anche altri tipi di aiuti, come ad 
esempio il supporto per la navigazione □ 
il radar di bordo per tenere d'occhio gli 
avversari che ci incalzano. Ovviamente i 
soldi che si hanno a disposizione alimi- 
zio del campionato possono essere incre¬ 


mentati dando il meglio di sé stessi nelle 
gare e piazzandosi sul podio. 

La simulazione di guida rispecchia 
abbastanza bene la realtà; nonostante 
rimanga pur sempre un arcade puro, 
bisogna porre particolare attenzione 
all uso dell'acceleratore m curva, che 
può causare frequenti testacoda, soprat¬ 
tutto quando ci si trova a gareggiare su 
un asfalto ricoperto di neve e ghiaccio. 
Parecchie sono le scorciatoie per agevo¬ 
lare la vittoria nei vari tracciati, ma spes¬ 
so sono ben nascoste e bisogna percor¬ 
rere lo stesso tracciato molte volte prima 
dì riuscire a individuarne la presenza e 
quindi prima di poterle utilizzare. Ogni 
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automobile è dotata di un numero dr 
"punti ferita" che possono diminuire se 
si danneggiano la carrozzeria o i pneu¬ 
matici: queste variazioni vengono fatte 
notare sia tramite il deperimento delia 
carrozzeria de ila propria auto, sia da due 
cifre in percentuale che appaiono ogni 
volta che si incappa in un incidente. 
Bisogna stare particolarmente accorti nei 
seguire fa strada asfaltata, dove è possi- 
bi e r perchè una. minima escursione sulla 
sabbia o comunque su un terreno trop¬ 
po accidentato può compromettere la 
velocità e permettere agli avversari di 
soffiare la posizione conquistata con 
tanta fatica. 

La grafica di Speed Busters è, curata 
minuziosamente e lo si può vedere subi¬ 
to alla prima curva con derapata che si 
effettua: le strisciate dei copertoni non 
sono le solite righe uniformi sull'asfalto, 
bensì riproducono il disegno dei pneu¬ 
matici dell'auto. Dì molto effetto sono 
anche i numerosi eventi naturali, come fa 
caduta di valanghe o la comparsa sulla 
strada di lapilli dì lava. Perfette le traspa¬ 


renze e i material riflettenti, come la 
superficie gh aceraia di un laghetto; 
molto suggestive e luci che si accendo¬ 
no di notte. La grafica al di fuori del 
tracciato, come le case o i mezzi che sì 
incontrano lungo la strada (purtroppo 
non si può parlare di traffico vero e pro¬ 
prio) è totalmente m 3D. Ogni scenario 
è comunque molto ampio e dà la possi¬ 
bilità al pilota più curioso di avventurarsi 
in percorsi non strettamente collegati 
allo svolgimento della corsa. Non solo gli 
ambienti circostanti sono ampi ma anche 
ì paesaggi più lontani possiedono una 
definizione non da poco PI fattore 
imprevisto e parecchio influente nello 
svolgimento delle gare, poiché può suc¬ 
cedere qualsiasi cosa che rallenta la 
corsa, come un'orca assassina che salta 
fuori dalla sua vasca o un macigno che, 
scambiandovi per fndiana Jones, tenta di 
schiacciarvi. Insonnia, tutti questi inter¬ 
venti da parte dell ambiente circostante 
contribuiscono senza dubbio ad aggiun¬ 
gere alla corsa una suspense degna di un 


Walter Mantovani 



Sistema Minimo 


è sicuramente uno degli arcade migliori in circofazione, 
e presenta una grafica curata fin nei minimi particolari. Il modello di 
guida non presenta imperfezioni e anzi rimane senza dubbio uno tra f 
più precìsi e realistici tra gli arcade. Le visuali di gioco vanno da quella 
interna a quella in terza persona sopra l'automobile: ['utilizzo delia 
visuale esterna, con conseguente incremento dei poligoni da calcolare 
da parte del processore o dell'acceleratore grafico, non sembra 
appesantire più di tanto EJ motore grafico e, conseguentemente, la 
fluidità non ne subisce le conseguenze, I fenomeni naturali e le 
condizioni atmosferiche contribuiscono parecchio a fare di 
uno di quei giochi che "se non provi non ci credi '. 



Un laghetto gftia<ciato riflette perfettamente do- (he lo drcond-a e ci rende difficoltoso i ritorno in pista. 


film. In ogni gara bisognerà stare sempre 
allerta, per non incappare in situazioni 
spiacevoli in cui l'unica soluzione è quel¬ 
la di rincorrere a maggior velocità possi¬ 
bile gli avversari. 

Bisogna aggiungere una piccola nota 
sull'installazione: il setup del gioco prov¬ 
vede da solo a stabilire qual è la quantità 
di MB che andrà a occupare, a seconda 
del computer sul quale si sta installando 
il software (su un P20G MMX con 3Dfx 
P insta Nazione è di circa 375 MB). Da non 
dimenticare anche fa possibilità, che 
ormai non manca in tutti i giochi più 
recenti, di giocare in multiplayer o via 
rete, utilizzando il software apposita¬ 
mente fornito dalla Ubi Soft. 
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«s h si fosse stancato di armeggiare 
con gli assetti impossìbili delle 
macchine da corse degli anni '70, 
di combattere con i realistici modelli di 
guida delle piu potenti auto da rally o di 
impazzire nel tentativo di mantenere in 
strada lussuose gran turismo, oggi ha 
un'alternativa. Guidare un veicolo a 
forma d'animale! 

La Ubi Soft r stanca di investire le 
capacità dei propri sviluppatori in una 
sequela di simulazioni dedicate alla 
Formula 1, pare essersi presa una 
,J vacanza mentale" sfornando un gioco 
di guida prettamente arcade che rifà il 
verso ora a Super Mario Kart, ora a 
Wipeout. Giustificare razionalmente 
una gara tra auto a foggia d'animale 


non è cosa semplice, da qui la scelta di 
un trama oppiacea: in un lontano futu¬ 
ro, i computer,, dopo aver raggiunto la 
maturità emotiva e conquistata la capa¬ 
cità di provare sentimenti, combattono 
la noia cimentandosi in una serie di gare 
pseudo-automobilistiche, ambientate in 
differenti scenari virtuali, Per rendere 
più emozionante e varia la competizio¬ 
ne, decidono di costruire i veicoli ispi¬ 
randosi agli animali che anticamente 
popolavano la terra. A ciascun auto¬ 
mezzo non viene conferito solo l'aspet¬ 
to della belva ispiratrice ma anche le sue 
peculiari caratteristiche fisiche, quali la 
velocità, lo scatto, la resistenza e la 
potenza offensiva. 

Le meccaniche del gioco sono sempli¬ 
cemente banali, frutto dell'esperienza 
maturata in un ventennio di prodotti 
analoghi. Salito a bordo di una delle 9 
vetture disponibili, il giocatore può 



cimentarsi in un campionato che com¬ 
prende cinque differenti coppe, oppure 
optare per una sfida testa a testa con 
ciascuno degli altri automezzi, 
Decisamente più insipida l'opzione 
,J time attack 1 ' che, prescindendo dalla 
presenza di altri avversari in pista, tra¬ 
scura completamente l'aspetto aggressi¬ 
vo della competizione che, a ben vede¬ 
re, è quella che dà mordente al gioco, 

Sì. perché le gare a cui è possibile pren¬ 
der parte in S.C.A.R.5 (un acronimo che 
sta per Super Computer Animai Racing 
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I semafori se-gnalano l’Imminente start- In S.CA.fi,5. una buona partenza non è 
comunque g Stanzia dì un buon arrivo. 



La grossa icona che sovrasta la vettura indica che abbiamo raccolto una bomba 
a orologeria, Sara opportuno passarla prima die il conto alla rovescia termini 
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ancum 

Per nume fiore orti fi dosa¬ 
mene®. lo longevità del 
gioto, orfiche io S.C.fl.R.b., 
come in molti nitri titoli del 
fft&desima genere, non 
tytte pi ste & le auto 

5ono òi^paaibili sin ddS'l- 
nizfo. Ri l'avvia della pri mo 
pettino si può gareggiare 
solo nelle ombientazioni 
Psre:. l&loncJ, 5kl, Rù ly e 
per accedere oli® 
i Ce c.d't'o è necessario 
vi n<ere e pf(. thS due coppe 
Cortjóft e Crysta Hralcgo 
discorso voi* anche per le 
autovetture parto mo<" 
ehm®, mizi ai & rampr&ndé 
sola Lcn .Viommoch, 
flhr™?, Shgrn e Monti* Le 
altre guaterò possono 
essere pcrchegg.oce nel 
proprio gùiage saio scon¬ 
figgendo, uno per uno. I 
singer avversari in un for¬ 
sennato testo o testo - 
davvero impegnativa ■ usu¬ 
fruendo delta moda* co 
Cheli erige. 


Simulation, ma che può essere letto, 
trascurando i puntini separatori come 
11 scars". in inglese ‘'cicatrici") sono 
tutto tranne che corrette. Lungo ciascu¬ 
no dea 9 differenti tracciati disponibili 
sono infatti disseminati gli immarcescìbi¬ 
li "power up ri che r se raccolti, conferi¬ 
scono alle vetture differenti potenzialità 
distruttive per un certo lasso di tempo 
[o "‘numero di colpi"). Sé va dai turbo, ai 
consueti missili, a caiamite e barriere 
elettriche da disseminare fungo il per¬ 
corso, fino a bombe a tempo da scam¬ 
biarsi con gli avversari - a no' di patata 
bollente - fino all'inevitabile detonazio¬ 
ne. If tutto con il solo scopo di rallentare 
la corsa degli antagonisti, accelerare la 
propria c piazzarsi in una delle prime tre 
posizioni, Tutto qui. 

Parlare di modello di guida ci pare, 
francamente, eccessivo. Bisogna 
comunque rilevare che esistono diffe¬ 
renze sostanziali tra le risposte dei sin¬ 
goli mezzi, e che inerzia e attrito sono 
stati implementati con discreta cura. 

Una scelta che apre ampi spazi a con¬ 
trosterzi di potenza, derapate e a tutte 
quelle piccole "acrobazie da curva" di 
stampo caustico. Tuttavia, per quanto 
ampiamente giocabile, S.C, A.R.S. appa¬ 
re troppo piatto e poco vano per assicu¬ 
rare un coinvolgimento che vada oltre 
qualche ora di gioco. Nei lungo periodo 
si avverte una sensazione di ripetitività e 
"di già visto" che nemmeno i nuovi 
mezzi e i circuiti che si rendono via via 
disponibili riescono ad attenuare. Le 
sorti de! gioco sono comunque almeno 
parzialmente risollevate dalia possibilità 


di competere r multiplayer con un 
amico, sfruttando la modalità "split 
screen" che non accenna a rallentamen¬ 
ti neppure ne ■: v su ali graficamente più 
onerose. Sotto i! profilo estetico il gioco 
raggi unge ve 11 i eccel lenti, s frutta ndo a 
dovere tanto già acceleratori grafici 
3Dfx quanto quelli compatibili con il 
Direct3Q. La grande ricchézza di colori, 
le pregevol texture, un buon uso degli 
effetti spec ali (come il fascio di luce dei 
proiettar durante le corse in notturna), 
la totale assenza di clip pi ng e la notevo¬ 
le fluidità esibita dal motore grafico 
meriterebbero, probabilmente, una 
struttura ci gioco un tantino più solida. I 
circuiti sono progettati con grande 
accuratézza, in modo da presentare una 
5 fida sempre diversa, ma, alcuni, paiono 
pensati piu per colpire l'occhio del gio¬ 
catore che per mettere alla prova le sue 
effettive capacità nella guida. Anche la 
disposizione dei power up lungo la pista 
non ci pare funzionale ai gioco: a tratti, 
diventa praticamente impossibile sce¬ 


gliere un'icona piuttosto che un’altra, e i 
percorsi si trasformano in un marasma 
di ostacoli, sìmboli e automobili che ren¬ 
dono l'azione piuttosto caotica e, per 
certi versi, casuale, Le stesse armi,, ii cui 
scopo dovrebbe essere quello di rendere 
difficile la vita agii avversari, non sono 
particolarmente convincenti. Colpire un 
automezzo significa fargii perdere solo 
qualche frazione di secondo e a volte 
ciò non è neppure sufficiente a fargli 
cambiare rotta: un feedback un po' più 
marcato (a proposito, sono supportati i 
joystick con ritorno di forza) sarebbe 
stato gradito. 

il vero problema di questo prodotto, 
comunque, sta nei fatto che. grafica a 
parte, non propone molto di nuovo e 
non riesce a emergere, sotto nessun 
profilo, dalla massa di giochi analoghi 
attuai mente presenti sul mercato- non 
ha i ritmi frenetici di Wipeout , c neppu¬ 
re i demenziali circuiti di MicroMachine. 

Andrea Masefli 


h R 5 è un gioco davvero strano. Le prime partite paiono irresistibili, 
mentre d si perde con lo sguardo in un favoloso e fluido susseguirei di co ili ne, 
paludi e antiche rovine Maya. Ma dopo una mezz'oretta di impegno, i limiti 
cominciano a farsi avvertire in modo piuttosto netto. , può essere 

considerato soltanto come un piacevole e momentaneo diversivo rispetto ai più 
seriosi simulatori automobifretici. La grafita eccellente, che la Ubi Soft ha 
adottato oramai come marchio di fabbrica, non riesce a sopperire a un gioco che 
manca di mordente, f power up e i circuiti sono pochi, le opzioni sempre le 
•solite. Peraltro, l’idea di realizzare una gara tra veicoli a forma d 1 animale avrebbe 
potuto essere sfruttata un po' meglio, magari ricorrendo a una caratterizzazione 
che andasse al di là dei puro aspetto estetico o prettamente motorrstico. 
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idea di fondo è discretamente 
buona, ma la realizzazione lascia 
1— alquanto a desiderare. La prima 
pecca che salta all'occhio è il supporto 
3DFX non sfruttato a dovere. Si può dire 
che un gioco che esce di questi tempi, e 
senza particolari e complicate ambientazio¬ 
ni, non si può permettere dei rallentamenti 
se provato con un Pentium 200 MMX e 
una 3DFX: persino Unreal è piu fluido. 
Ormai questo tipo di accelerazione sta 
diventando uno standard e oggigiorno 
bisogna assolutamente sviluppare dei gio¬ 
chi che sappiano sfruttare al meglio la 
potenza, di questi chsp&et. Sullo stesso com¬ 
puter, ma senza l'accelerazione hardware, li 
gioco gira in emulazione software ed è 
assolutamente ingtocabile alla stessa risolu¬ 
zione con cui era stato provato con la 3DFX 
e presenta evidenti rallentamenti anche nel 
recepire i comandi da tastiera. Oltre agli 
evidenti rallentamenti si possono notare 
molte imperfezioni grafiche, come le fessu¬ 


re che si vengono a creare tra le testure dei 
terreni non allineate a dovere; il cielo è 
composto da “piastrelle' 1 e sono evidenti le 
ripetizioni della stessa immagine quadrata, 
o gli accostamenti di testure diverse che 
non combaciano. 

Il sistema di guida è abbastanza "realisti¬ 
co": essendo delle macchinine radioco¬ 
mandate, infatti, il meccanismo di sterzata 
non si avvale di mezze misure, o si curva, o 
si procede dritto, non c'è quindi la possibi¬ 
lità di effettuare piccole variazioni sulla 
traiettoria: per quanta poco ci si sforzi di 
sterzare, si otterrà sempre una netta devia¬ 
zione ri so etto alla traiettoria precedente. 
Un'altra caratteristica che rispecchia la 
realtà è la mancanza del freno' pratica- 
mente esiste solo la retromarcia, proprio 
come nelle vere macchine radiocomandate 
elettriche, e bisognerà usare questa per 
fermarsi o rallentare la corsa della propria 
automobilina. 

Per quanto riguarda lo svolgimento del 


Complessivamente un gioco che non raggiunge la sufficienza, causa 
molte imperfezioni grafiche, erigine poco potente, lentezza e qualche 
errore. L'idea dì fondo poteva anche essere buona, dato che 
['argomento modellismo non è molto trattato dagli sviluppatori dì 
vtdeogiochì, ma poteva sicuramente essere realizzato molto meglio, 
Una decisione un po' azzardata è quella di limitare il multiplayer in rete 
(IPX o TCpytP) a soli quattro giocatori, anche se, visti ì problemi del 
motore grafico a gestire un solo giocatore, forse ìa limitazione dei 
giocatori può portare solo a un "beneficio". La parte del setup 
riguardante fi multiplayer non è affatto semplice da capire: finora non è 
stato possibile creare un server per giocare. 


gioco, si tratta di una serie di gare su sva¬ 
riati tracciali: vincendo le gare si potrà pro¬ 
seguire alla serie di competizioni successive 
nonché alfe numerose buggy aggiuntive. 
Tutte le macchinine hanno caratteristiche 
differenti per accelerazione, velocità, tenuta 
di strada e peso. Durante le corse d saran¬ 
no dei bonus da raccogliere: per ottenerli 
bisognerà realizzare delle combinazioni di 
colori passando sotto gli striscioni colorati, 
per ogni combinazione diversa si otterrà un 
effetto diverso, come l'aumento della lar¬ 
ghezza dei pneumatici, con conscguente 
incremento della tenuta di strada, e la pos¬ 
sibilità di passare attraverso agii oggetti, 
utile per trovare alcune aree segrete. 

Il supporto linguistico, per quelle pochis¬ 
sime parole dell'interfaccia, è curato abba¬ 
stanza bene, anche se alla lunga può risul¬ 
tare noioso dover scegliere la lingua a ogni 
avvio del gioco, e si trova anche qualche 
errore di battitura. Per rimanere in tema di 
noia, se ci dovesse essere bisogno di cam¬ 
biare troppe opzioni o di uscire e rientrare 
dai menu principale troppe volte, le perso¬ 
ne dotate di poca pazienza potrebbero tro¬ 
vare parecchio fastidiose le pause che ci 
sono tra una schermata e l'altra del menu: 
la colpa di dò non è da imputare alla len¬ 
tezza dei caricamenti (che peraltro non 
manca e dovuta ai numerosi accessi al cd), 
ma alle animazioni che si attivano nel 
momento in cui si schiaccia su un "‘botto¬ 
ne-cartello stradale". 


Wader Mantovan i 
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Prdprùmm& e manuale n it^rr.3^0. 

RtìquìwV. icc^ci" ^Viftóorts SS, Pcntlt/m 133, raccomandai 1G6, 1G. 
MFì RAM, i^ùcofwaptjjSti 32 MB SAJk/ s^s^jo, filtra su d'scó fisso SO 
Mi3. rdLCiìnia,r>Jarì ìOD MB, Ulttjrt- 'QP-Rom 4X, Scheda video 
SVOA, Scheda sonora compatibile YV n 9£. 

ì Klingon, i più spietati, coraggiósi, violanti ahi- 

vtV, T *J ’f / ? A*" VlfilSffi 

tanti dì questo universo... e il? sei uno di foro, : l 

migliore! La guardia d'onore a servizio del 3cado 1 , 
Gowan per proteggerlo da coloro che vogliono la 
sua vita, e sono in molli! 7 incredìbili amhiept 1 - 
zìoni, IB missioru galattiche, 24 tipi rii nemici, 
uno peggio del [altro, IO armi di disiru/.ìone tota¬ 
le e opzioni la l ische mai viste prima, Ma fai aneli 
zinne, il fallimento equivale alla morte! 


Qualità leu orarti va. 


A 

LEADER 
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L' Fi 5 2500, punta di dia mante deH'aviaiionie isreelfana. Il suo modello di volo è probabilmente-il meglio 
riuscito tra tutti queNi implementati in IAF e r nonostante qiutìSIO, non è neppure lontanamente paragonabile 
a quello tlell'f 15 targato Jane"s, 


G ià in prima battuta, è opportuno 
sgombrare campo da possibili 
stendimenti Per quanto 
■,-èt - ■ Force vada classificato come 
simulatore di volo e, nel contempo, sì 
presenti sotto l'inconfondibile marchio 
Jane's. deve essere chiaro che non ha 
nulla a che spartire con prodotti del cali¬ 
bro di £75 o Langbow 2. E lo si potrebbe 
già evincere dai semplice fatto che iAF 
non solo non ha mai conosciuto la mano 
di Andy Hollis, ma è stato affidato diret¬ 
tamente alle cure di tal Paul Grace, Lo 
stesso Grace che per la Electronic Arts ha 
curato la serie USNF, dalle sue origini 
sino all'ultima incarnazione, Figbtér 
Ànthoiogy. 

Ergo, nessuna meraviglia nel constatare 
che IAF si propone come '‘simulatore 
hollywodìano dì massa", barattando 
spessore e realismo per un più ampio 
parco velivola e una grafica fotorealistica 
di notevole appeal, li che,, peraltro, più 
che essere un difetto, rappresenta un'ap¬ 
prezza bile dichiarazione d'intenti. 

IAF è il primo simulatore di volo che si 
pone l'ambizioso obiettivo di riprodurre 
tutti i velivoli che hanno servito l'avia¬ 
zione militare di un singolo paese, 
tagliandone trasversalmente l'asse sto ri - 
co-cronologico. Neppure la scelta di 
incentrare il gioco sulle forze aeree 
israeliane può, d'altronde, destare alcu¬ 
no stupore, dal momento che lo stato di 
Sion ha trascorso la gran parte delle 
propria esistenza immerso in uri lungo, 
continuo conflitto contro gli stati ad 
esso confinanti. Conflitto durante il 
quale ha potuto affinare l'arte del com¬ 
battimento aereo fino a surclassare in 
materia persino il proprio maestro statu¬ 


nitense. Un triste privilegio che, di pari 
passo con un'esasperata corsa al riarmo, 
ha permesso a Israele di affacciarsi sugli 
anni '90 come la più letale forza aerea 
del mondo. 

Gli aerei racchiusi nel grande hangar di 
tAF sono ben sette - tutti descritti in det¬ 
taglio nella sezione IJ referente" - e 
vanno dalla più temibile evoluzione 
deil'FI 5 (la versione 2000)., al Mfrage III, 
fino ai più vetusti Kfìr e F4E che difficil¬ 
mente avremo l'occasione di veder simu¬ 
lati altrove. Ogni velivolo è riprodotto in 
maniera esteticamente stupefacente, con 
un livello di dettaglio visto raramente in 
questo genere di prodotti. Identica 
osservazione può essere fatta con riferi¬ 
mento ai cockpit. Abbandonata l'idea, 
già sperimentata con USNF e i suoi 
seguiti, di implementare una strumenta¬ 
zione "pop-up" uguale per tutti i velivo¬ 
li, tAF propone un cockpit fotorealisti co 
differente per ogni aereo. I cockpit sono 
peraltro parzialmente interattivi, il che 
permette di attivare alcuni comandi con 
l'ausilio del mouse, anche se, a onor del 
vero, le procedure sono state unificate e 
non tengono conto delle peculiarità dei 
differenti mezzi. 


Il fatto è che il realismo non è tra gli 
obiettivi che gli sviluppatori di tAF si sono 
posti. E una volta decollati è istantaneo 
rendersene conto. I mo-deili di volo sono 
piuttosto approssimativi e. sebbene siano 
chiaramente differenziati tra loro e ten¬ 
gano conto di carichi aerodinamici ed 
"effetti cuscino", non assomigliano nep¬ 
pure lontanamente a quelli sperimentabili 
sull'oggetto reale; l'F15 2000 di tAF stalla 
in condizioni nelle quali t'F15 "d.o.c.'", 
quello targato Jane's per intenderci, 
sarebbe già parte integrante del terreno 
da alcuni minuti. Il Kfìr, poi, presenta 
curve di inviluppo, velocità e raggi di 
virata che ci paiono frutto di pura fanta¬ 
sia. Ciononostante, o forse proprio anche 
in conseguenza di ciò, IAF rimane un 
simulatore divertentissimo grazie alle 
favolose missioni che quelli della Pixel 
Multimedia sono riusciti a tirar fuori dal 
casco Ed è proprio il caso di dirlo, dal 
momento che molti degli impiegati della 
software house sono ex piloti della Israel 
Air Force! Sta di fatto che le missioni dt 
IAF sono tra le più coinvolgenti che ci sia 
mai capitato di giocare in qualsiasi simu¬ 
latore di volo uscito a tutt'oggi. Il loro 
segreto sta m una sceneggiatura tanto 
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Le aree militari più importanti sono riprodotte tori, un live Ilo di dettaglio da', jsiq stupefacente, che soprav¬ 
vive spesso anche all'Immancabile "impastarsi'" della grafica durante l'esetvjian* di voli radenti. 


complessa quanto imprevedibile, che fa 
tornare alla mente i bei tempi andati di 
Strìke Commander: qui le cose sono 
decisamente più seriose di quanto non 
apparissero nel pseudo-simulatore 
Origin, ma altrettanto immersivi. Si pensi 
che in una missione della campagna dello 
Yom Kippur ci si ritrova a decollare sotto i 
colpi dell'artiglierìa nemica, mentre il pro¬ 
prio aeroporto viene fatto a pezzi, un 
edificio dopo l'altro! Durante k campa¬ 
gna della guerra dei Sei Giorni, invece, 
siamo stati inviati a recuperare un pilota 
disperso che si è scoperto poi essere 
addirittura nostro fratello! Apprezzabile 
anche la dinamicità delle missioni: capita 
spesso che il proprio obiettivo muti pro¬ 
prio nel bel mezzo della missione, e ci 
venga richiesto ora di correre in soccorso 
di qualche installazione amica, ora di 
adeguarci prontamente al mutare della 
situazione bellica. Non fatevi però trarre 
m inganno dalia parola J 'dinamico". Le 
campagne, ognuna composta da sette 
missioni, sono lineari: ve ne sono tre di 
tipo storico - ispirate alle guerre dei Sei 
Giorni, dello Yom Kippur e a quella con¬ 
tro il Libano - e tre ipotetiche (ma, ahi- 
noi, neppure troppo) ambientate in Iraq, 
Siria e nel solito dilaniato Libano. 

Neppure il limitato pianificatore di mis¬ 
sioni rende il gioco più flessibile, sebbene 
sia da sottolineare la possibilità di orga¬ 
nizzare piu voii all'interno della medesi¬ 
ma missione, e di passare da uno all'altro 
anche durante la sessione di gioco vero e 
proprio: un'opzione assolutamente irea¬ 


listica ma estremamente comoda per 
gustarsi la medesima operazione militare 
in ogni sua sfaccettatura. Questa e Gual¬ 
che altra piccola mancanza è comunque 
ampiamente controbilanciata da un sup¬ 
porto del multiplayer a dir poco esem¬ 
plare, che indurrà anche i più refrattari al 
modem a investire una congrua porzione 
di bolletta in happening telematici. 

Un Simulatore che voglia esercitare 
appear sulla massa dei giocatori non può 
certo lesinare sulla grafica. E IAF cerca, 
infatti, di dare tutto il meglio di sé sotto 
l'aspetto visivo. Masi tratta di uno sforzo 
cosmetico che in taluni potrebbe destare 
qualche perplessità, soprattutto per i 
mostruosi requisiti hardware nei quali se 
traduce. Gettato alle ortiche l'antiquato 
motore di U$NF r Paul Grace ce ne pro¬ 
pone uno inedito e basato sulla tecnolo¬ 
gia voxei, Il terreno è stato realizzato 
combinando immagini stereoscopiche 
satellitari e dati orografici, una tecnica 
che garantisce risultati di gran lunga 


superiori a quella analoga, denominata 
DEMON, e ampiamente utilizzata dalla 
Interactive Magic. 

Le immagini alle quale si può assistere 
durante il volo m aita quota (sopra i 
10.000 piedi) sono semplicemente stupe¬ 
facenti, ma già a una quota intermedia si 
comincia a notare un fastidioso tremolio 
delle torture, abbastanza tipico dei voxei. 
I voli radenti invece rivelano, in modo 
abbastanza impietoso, la tendenza a 
impastarsi della grafica, e evidenziano un 
notevole contrasto tra le texture delle 
installazioni, nitide e dettagliate, e la 
superficie del terreno. Non tutte le aeree 
presentano comunque il medesimo livello 
di dettaglio: canyon e aree a forte pre¬ 
senza militare sono realizzate con accura¬ 
tezza esemplare, mentre ampie aree civili 
o disabitate sono piuttosto piatte e, a 
volte, appena abbozzate. 

fAF rappresenta un'operazione molto 
onesta, in quanto non promette nulla che 
non sia effettivamente in grado di man 
tenere. Al punto che è forse inutile sotto- 
lineare come raggiunga sì un buon com¬ 
promesso tra realismo, facilità d'uso, e 
dettaglio grafico, ma non possa assoluta¬ 
mente essere paragonato ai simulatori 
dell'urima generazione. Ciò che invece 
vogliamo enfatizzare è come fAF sia ferri- 
bllmente divertente, e prenda possesso, a 
buon diritto, del territorio delle si mutazio¬ 
ni- soft in cui Nova logie sembrava oramai 
poter vantare primati indiscutibili 

Andrea Masetfì 


Per ogni purista che farà spallucce ci sarà un principiante che 
stapperà lo spumante In anticipo sulle festività natalizie, Israeli Air 
Force - nella sua fascia dì mercato* beninteso - e quanto di meglio si 
possa desiderare in fatto di simulazione aeree. La grafica, a tratti 
deliziosa, il vastissimo parco aerei, la sceneggiatura professionale 
delle missioni e il favoloso supporto del multiplayer ne fanno un 
vero bijou che nessun JJ rookie” dovrebbe negarsi. L'unito appunto 
che dobbiamo, elevare a Israeli Air Force riguarda i requisiti 
hardware, che, a nostro avviso, sono ai limiti dell'Improponibile. I 
piloti hard-core disertino invece ì conflitti arabo-israeliani: si 
procurerebbero soltanto rimpianti e Inutili sofferenze... 
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P®r dirlo In poche pegole, 
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devvero inFiniteslmcEl. Si 

possono offre ni ere tutte I© 

campagna in ".7100)011110 
cooperoctvo . tutu contro 
tutti" eppure uti’ìZLzore 
:'editer di missioni per 
creare scontri ve fatienl 
avverse {blu contro ressi). 

e in questo coso è 
possibile pi latore- persino 
Mi-G-23 a MiG-SG. che 
vanno od aggiungersi olio 
gi a vasta scuderia f 
Sfortunatamente non sono 
supportate né I© 
connessioni 'moda» to 
modem’' ré quelle seriali, 
ma, dopo un palo ai 
partite sul server Jane’s 
non s© n© sente piu lo 
mancando... 
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C i sono giochi grazie ai quali 
ogni giocatore riesce a soddi¬ 
sfare Il sogno di pilotare un 
aereo da caccia, piuttosto che un- sot¬ 
tomarino nucleare, quei titoli in cui 
ogni movimento deve essere preciso al 
millimetro e in cui ogni spostamento e 
azione vanno pianificati a tavolino. 
Barrage, con tutto questo, non c'entra 
nulla. 

Nei panni di un improbabile pilota di 
un altrettanto improbabile aereo-vei¬ 
colo futuristico {tipo H arder, giusto a 
metà tra un hovercraft e un caccia di 
stampo classico) in Barrage i giocato¬ 
re ha il semplice compito di sopravvi 
vere e distruggere tutto quanto vede 
davanti a lui. attraverso cinque livelli. 
Ogni schema ha il suo obiettivo parti¬ 
colare, ma in comune rimane la letale 
importanza della gestione del tempo a 
disposizione, Sparsi per i livelli si tro¬ 
vano, infatti, clessidre per aumentare 
il tempo (sempre poco, nonostante 
carrellate e carrellate di clessidre rac¬ 
colte), in mancanza delle quali si ottie¬ 
ne tempo aggiuntivo distruggendo 
particolari strutture o portando a ter¬ 
mine singoli obiettivi. 

La natura spudoratamente arcade di 
Barrage viene chiaramente esposta fin 
dalle scritte sul retro della confezione: 
non esistono limiti per quel che riguar¬ 
da le munizioni, missili e proiettili sono 
infiniti. Una caratteristica del genere 


Questo è riri Ì2 io di tutto. Si tratta della stesso livello che circolava net demo di mostrali VO molti mesi fa e 
che lasciava giu intuita le Ottimi qualità grafiche di Éfarrayr-. 


può inizialmente cogliere impreparati, 
ogni giocatore (con tutta probabilità) 
nelle primissime partite cercherà 
comunque di gestire con oculatezza la 
scorta (infinita ripetiamo) di missili, 
perlomeno per abitudine. Ma basta 
che passi qualche minuto, giusto il 
tempo di beccarsi una raffica di missili, 
laser e quanfaltro lanciata dai nemici, 
e sì finisce pei comprendere il vero 
scopo di. Barrage: distruzione senza 
limiti. E allora le cose iniziano a farsi 
un po' piu divertenti: si procede spa¬ 
rando a raffica come degli ossessi a 
tutto quello che si muove (magari gri¬ 
dando un nipponico Toral Torà! 

Torà!), con decine di missili che 


fischiano di fianco a! nostro aereo ed 
esplosioni che si susseguono ininter¬ 
rotte a destra e a manca. Quello che 
non manca a Barrage è una buona 
dose di quella che gii americani defini¬ 
rebbero "heart pounding action", 
azione palpitante. Purtroppo, presto 
quella che abbiamo appena descritto 
come azione palpitante si muta in 
autentica frustrazione, il fatto che 
Barrage sia un gioco completamente 
arcade ha comportato alcune scelte di 
design discutibili: quando si viene col¬ 
piti da uri missile non si esplode (giu¬ 
stamente, altrimenti le partite dure¬ 
rebbero una frazione di secondo), ma 
si rimbalza letteralmente via. 
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Ecco un bel gnuppa di bersagli Su Cui scatenare tutta la potenza di fuoco del nostro velivolo. L'azione È 
incentrata proprio sulla distruzione di massa, senza bisogno rii considerare nienttaltro. 



Indipendentemente da dove arrivi il 
missile si rimbalza in una qualche dire’ 
zione, calcolata secondo non si sa 
bene quali modelli fisici. Ora, se men- 
tre si sta cercando di entrare in un 
tunnel o d r imboccare una particolare 
apertura, uno dei tantissimi caccia 
nemici contìnua a farci rimbalzare in 
giro per il livello, non è semplice resi¬ 
stere alla tentazione di mollare tutto. 

□al punto di vista tecnico, invece, 
Barrage riesce a lasciare di stucco 
anche chi pensava di aver visto tutte 
le esplosioni possibili e pensabili. Forse 
le esplosioni in Barrage non saranno 
voluminose come quelle d ’lncoming, 
ma sicuramente sono presenti in 
numero decisamente maggiore e 
altrettanto spettacolari, anche se dal 
"raggio d'azione' r più limitato, Uno 
degli aspetti migliori di Barrage è pro¬ 
prio il gioco d’illuminazioni in tempo 
reale e l'uso di una palette di colori 
decisamente generosa, Per quel che 
riguarda gli effetti d'illuminazione in 



tempo reale (conseguenza del lancio 
di missili, colpi di laser o mitragliatore) 
bisogna fare qualche precisazione: 
nella stragrande maggioranza dei casi 
tunnel e cunicoli vengono illuminati 
con ottimi effetti, ma r inspiegabilmen¬ 
te, in alcune sezioni del gioco manca¬ 
no completamente tali effetti. 

Sempre per quel che riguarda la gra¬ 
fica bisogna sottolineare una certa ori¬ 
ginalità in alcune sezioni, particolar¬ 
mente il secondo livello, con tunnel e 
stanzoni pieni di vapore decisamente 
riusciti. Il motore grafico di Barrage si 
rivela però piuttosto esigente. Il siste¬ 
ma minimo su cui far muovere il gioco 
è un Pi 66, nonostante questo la velo¬ 
cità del gioco rimane su livelli più che 
sufficienti anche con un P2G0 con 64 
MB dì RAM (macchina su cui è stato 
testato). La situazione, per quel che 
riguarda fluidità e velocità, migliora 
sensibilmente nel caso si tratti di livelli 
"interni", in particolar modo nel 


secondo livello si raggiungono vette di 
velocità folli, date da degli appositi 
acceleratori. 

Barrage dovrebbe comunque essere 
preso in considerazione solo da chi sa 
bene di volere un gioco arcade, fru¬ 
strante a volte, dotato di una longe- 
vità non proprio esaltante, ma capace 
anche di offrire momenti di frenesia 
assoluta. 


Mattia Ravanelli 



È indubbio che Barrage sia un titolo tecnicamente ben realizzato, con un 
motore grafico non proprio perfetto, ma comunque più che discreto. Il 
problema del gioco è rappresentato dar suoi lìmiti come arcade, 
decisamente ripetitivo dopo i primi giorni di gioco e a tratti frustrante. Si 
tratta, comunque, di un titolo divertente e frenetico oltre ogni limite nelle 
prime partite, che offre anche ottime opzioni per quel che riguarda II 
multiplayer (tramite modem, rete locale o Internet), ma che avrebbe 
ricevuto altre attenzioni se avesse saputo offrire un'azione un po’ più 
raffinata e ragionata. Incluso come gioco in bundte con una scheda 3Db< 
forse avrebbe figurato meglio, tanto che comunque sembra questo il suo 
scopo principale, mostrare le capacità delle schede aeceleratriei. 


MOTOftC 

GRAFICO: 

Per giocare in modo 
decente c Soffoga avrete 
bisogno di un 'dò*. Tra vi 
consigliamo caldamente di 

partir® con in mante. Ln 

P50O, macchina che si 
comporto egregiamente, 
tranne nel casa di livelli 
□parti e frotte di missili 
che sfrecciano per agni 
dove. Nelle cp 2 rom di 
giaco È passibile 
determinare praticamente 
tutte le caratteristiche per 
gestire cl meglio II gioca e 
renderlo adotto o 
qualunque sistemo; 
dettaglia del gioco, livello 
di Foggi ng e del orizzonte, 
risoluzione e gommo 
correttion. | dettàglio del 
gioco si orticola In c nqu^, 
ili veli • il primo consigliato 
ai possessori di un PSób. i 
secondo per thi ho un 
P20Q dmeno, il t®-^o per 
chi è popò di un PII £33 o 
2òó. e il quanta e il quinto 
per chi ho puntato tutti 
suoi saldi su up processelo 
che vo dai 300 oi 400 
IViHz... le. risoluzioni vanno 
da 3£0i£ri0, Fina o quBlìs 
superiori agli BDOxÓOQ 
pUe-l, sempre che siano 
supportate via honEfcuare. 
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Il ùtXl è il primo aeroplano ad nz^rat traversata Lo 'Manica (frauda 190$). 
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Impassibile non fare attenzione alla presela femminile, dopo il fenomeno Lara CfOft 
qui, la nostra eroina ancheggia In modo cosi pronunciato da suscitare simpatia. 


Saltare questa distesa di lava usando delie piattaforme rfr cristallo che raffigurano grossi regni richiede una 
certa concentrazione.,. 


U n ' epìd ernia do rigi n e scori oscèu ta 
rninaccia la civiltà, Le autorità 
sono impotenti L'unica, tenue, 
speranza r isiede in una mitica perla verde 
dalle magiche proprietà curative,. Alla 
ricerca della perla viene inviato un eroico 
capitano al comando di un manipolo di 
eroi, su di un moderno dirigibile. Ma 
durante il viaggio di ritorno forze miste¬ 
riose abbattono l'aeromobile facendo o 
precipitare sulla cima di una torre c c ci¬ 
ca. Mentre tutti sono indaga'ai ' è 
riparazioni, un volontarie andrs ir perlu¬ 
strazione per la torre, aita ricetta di gas 
pe r ngo r-'-a re s c- r b alo ; ceI v e i colo se reo. 
Comp io f piffic le del previsto, perché 
la ione e dimora di creature terrificanti 
che aggrediscono l'equipaggio, rapiscono 
il capitano, rubano la perla. Senza la 
quale l'umanità non ha più scampo, 
Recuperare la perla, o morire nel tentati¬ 
vo (Or Die Trying). 

O. D. T. è uno sparatutto tridimensio¬ 
nale con visuale in terza persona. Con 
tutti gii elementi del genere: munizioni 
da raccogliere, punti vitali da accumulare, 
punti esperienza per incrementare diver¬ 
se capacità, incantesimi da usare per vari 
scopi, oggetti da cercare, chiavi da trova¬ 


re per aprire porte chiuse, meccanismi da 
azionare, percorsi labirintici da superare 
in base a fugge voli indizi, enigmi da risol¬ 
vere, E alcune zone segrete. Selezionata 
la configurazione di video, audio e del 
controller (solo tastiera o joystick, meglio 
con Force Feedback), si pud scegliere tra 
6 personaggi: 3 uomini, 2 dorme e 1 alie¬ 
no, differenti per attitudini e abilità. SI 
dovrà attraversare 8 livelli tematici (le pri¬ 
gioni, il giardino, le paludi, il tempio...). 
Per difendersi dai vari mostri si può 
ingaggiare un corpo a corpo a mani 
nude, o usare un'arma alimentata con 4 


tipi di energia. Disponibili, una volta rac¬ 
colte, anche le mine o granate. Gli incan¬ 
tesimi sono 16. e vanno dal recupero 
veloce d r energia vitale, afi'invisibilità, alla 
pioggia di fuoco. Spesso gli oggetti sono 
nascosti dentro barili o casse. Le zone 
segrete sono indicate da irregolarità nelle 
pareti. I meccanismi più comuni sono 
azionati da leve sparse per i settori, ma 
ogni tanto si deve affrontare prove più 
complesse, come- cercare pezzi marcanti 
o premere pulsanti in sequenza. 

Difficile esprimere un giudizio definitivo 
sul motore grafico di O. D. T., originale e 
innovativo a detta dei programmatori 
della Psygnosis, ma di certo bisognoso di 
affinamenti. Soppesiamo con attenzione 
pregi e difetti. L'ambiente è suggestivo, 
non cì sono soffitti, si aprono voragini sul 
buio nero, a dare un'idea di un luogo 
sospeso nello spazio e nei tempo. I movi¬ 
menti del personaggio sono fluidi e velo- 
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Ls scelta del personaggio-rispecchia l J impostazione che daremo alla nostra avventura: basare tutto sulle 
ermi classiche, □ sugli incantesimi e SUll'a Steli ÌlI- 


ci, e dato che lo si vede sempre di spalle, 
per cui l'ambiente ruota repentinamente 
a ogni cambio di direzione, il processore 
È sottoposto a un note vote carico com¬ 
putazionale, lavoro che svolge egregia¬ 
mente anche su macchine non equipag¬ 
giate con hardware all'avanguardia. Il 
rwtion capto re permette un elevato rea¬ 
lismo per i nostri alter ego virtuali, anche 
se la struttura poligonale appare lieve¬ 
mente grezza; il che si può dire anche per 
le creature nemiche. Le testure degli 
ambienti sono accurate e convincenti, ma 
un po' di varietà in più non avrebbe gua¬ 
stato, La configurazione delle stanze e 
dei corridoi resta ancorata all'arcaica 
mappatura ad angoli retti: niente curve o 
angoli diversi. Non c p è il realismo struttu¬ 
rale di Quake 2, né la varietà di piani 
obliqui che disegnano un manto erboso 
di collina in Hexen 2. Le ombre sono insi¬ 
gnificanti, le trasparenze di vetrate e 
acqua non hanno nulla di speciale, le 
pareti sono a spessore zero, i colpi d'ar¬ 
ma da fuoco non causano nessun cam¬ 
biamento della luminosità ambientale, 
Oltre a queste limitazioni, alcuni bug si 
scoprono di quando in quando: compe¬ 
netrazione di nemici con oggetti o muri 
e, soprattutto, un errato calcolo della 
distanza tra il personaggio e il punto in 
cui si situerebbe la telecamera che inqua¬ 
dra la scena, il che porta ad avere oggetti 
come colonne o muretti interposti tra la 
nostra visuale c il personaggio. 

La colonna sonora ha ben poco eli 
melodico. À parte il simpatico motivetto 
che accompagna il giocatore durante il 
processo d'installazione (300 MB), che 


ricorda Se musiche e ettroniche di alcuni 
decenni orsonc t temi associati ai vari 
livelli non hanno sviluppo né intreccio, 
ma sembrano ur, contorno per gli effetti 
sonori ambientali. Questi ultimi sono in 
assortimento limitato e, a parte il ticchet¬ 
tio dei tacch dei protagonista e il rumore 
delle armi, se non fosse per le musiche 
evanescenti, ci si ritroverebbe immersi nel 
silenzio. 

La giocabi ita è decisamente buona. Il 
controllo del personaggio, facile da 
acquisire, permette un'ampia gamma di 
moviment : correre frontalmente e late¬ 


ralmente, indietreggiare, saltare a varie 
distanze, e aggrapparsi se la distanza è 
troppo alta per atterrare sui piedi, guada¬ 
re cunìcoli allagati, rotolare, strisciare, 
appendersi a tubature e altri appigli. E in 
ogni posizione il nostro protagonista può 
sempre impugnare la pistola e far fuoco, 
Purtroppo, però, dato che lo si vede di 
spalle, mirare non sempre è istintivo, per¬ 
ché non solo la direzione di puntamento 
è diversa da quella della nostra visuale 
del bersaglio, ma l'arma stessa risulta 
nascosta dalla spalla del personaggio. 
Quindi si rischia di perdere alcuni istanti 
preziosi, e qualche nemico agguerrito 
potrebbe approfittarne per mettere a 
segno colpi decisivi, La difficoltà di mira 
può causare anche sprechi di mun zioni r 
non molto facili da trovare. La scelta dei 
tipo di munizioni e di incantesimi è 
immediata, ma questi ultimi devono 
essere preimpostati in partita viva, ed è 
consigliabile effettuare la scelta in un 
punto tranquillo L'intelligenza artificiale 
dei nemici è limitata nella scansione del¬ 
l'ambiente, spesso non ci notano a breve 
distanza, ma si riscatta in battaglia, quan¬ 
do riescono a schivare agevolmente spari 
e granate. 

Roberto Aresu 


innegabilmente, è un gioco gradevole, Non 

eccessivamente facile, né troppo ostico, permetterà agli appassionati di 
un'impostazione grafica venuta al successo eclatante con la saga di 
Tomb Raider, di passare alcune ore di divertimento, Notevole il motion 
capture, snella e fluente, seppur stilizzata, la grafica, superficiale 
l'aspetto audio, abbastanza variegati i livelli con il loro assortimento dì 
enigmi e zone segrete. È consigliabile calibrare attentamente i 
parametri del motore grafico e la velocità del personaggio, i diversi bug 
riscontrati nella resa tridimensionale si riflettono sulla valutazione. 
Originale lo sviluppo narrativo, delineato da eccellenti filmati 
introduttivi per ogni livello. 



GlOCfìftlLITfì 

Lo primo coso che si noto è 
l'impossibilitò di scalvare le 
porUtO qwndo Si vuole 
Bisogno trcv&ro del 
checkpcmt, che seno blu, 
dJIOfQ Si può sodare. me 
una volto solo oppure 
verdi, jO CUI il personaggio 
si ritrova dopo essere 
morto. Spessa i checkpdint 
sono nascosti oste orge 
segrete perciò queste non 
vanno considerate ur 
sovrappiù, rnoè 
prati coment* 
indispensabile oovorle. 
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€ coùsécf&rQto il più greio« 
giocatore- d:- tutti | tèrtnpi- 
tìustrtìliotìò è 
riuscitolo tom-piare- 
un impreso ti tonico 
almeno pe? i tempi attuari: 
è riuscito completore per 
due volte «E Grande 5lam, 
In cornano ho vinto £ catte 
gì i Us Open. 4 volte 
UJ.mbtedoa Svolte il 
Ruiond Garros 3 volte gli 
Austriallori Open e S volte 
lo coppa Dovi?. 
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Il rovescio bimane è sperimenta bile solo utiliaiando i giocatori creati dai programmatori: in questo caso 
Rat ter si prepara 0 sperare il passante lu rigeli nea. 


dei nostri atleti), all'estero può contare 
su un notevole bacino d’utenza e, quin¬ 
di, milioni di possibili videogiocatori. Con 
avversari di discreto livello, quali Pete 
Sampras Tennis della Codemasters e l'ul¬ 
timo Tennis Ace della Blue Byte, alla 
Gremlin hanno pensato che realizzare un 
buon gioco di tennis non fosse un'im¬ 
presa così impossibile. 

DOPPIO FALLO 

AT è stato realizzato cor la benedizione 
e la supervisione di Rat Cash, in di menti- 
cabile campione australiano, vincitore a 
Wimbledon nei 1987 contro Ivan tendi: 
infatti, lo stile di gioco proposto da que¬ 
sto programma si rifa al "serve and vol¬ 
ley'" praticato dallo stesso Cash e da 
campioni leggendari del calibro di John 
McEnroe. Stefan Edberg, Boris Becker, 
Rod Laver e Rete Sampras, Nonostante 
queste ottime premesse, il titolo della 
Gremlin non riesce a centrare il bersa¬ 
glio per una serie di motivi, legati 
soprattutto alle scelte dei designer psù 
che a delle carenze tecniche specìfiche. 
AT propone tutte le opzioni tipiche di 
una simulazione tennistica che si rispet¬ 


ti^ possibilità di multiplayer fino a 4 gio¬ 
catori, partite singole, in doppio, tornei, 
stagioni da disputare, possibilità di defi¬ 
nire le dimensioni della pallina, Il nume¬ 
ro dei set da giocare ecc. Il gioco vero e 
proprio comincia dalla creazione del 
proprio tennista che possiamo caratte¬ 
rizzare solo da un punto di vista esteti¬ 
co. modificandone i tratti somatici in 
base alla nazionalità dell'atleta, il colore 
delle magliette, dei calzoncini, degli 
occhiali, dei cappellini, dei polsini e infi¬ 
ne della racchetta. Gli unici parametri 
tecnici che sì possono inserire riguarda¬ 
no solo l'aspetto fisico: l'altezza, il peso 
e il tipo di presa della racchetta (manci¬ 
no o destro). Purtroppo, si rivela incom¬ 
pleto l'editor per creare il proprio gioca¬ 
tore: non si possono impostare caratteri¬ 
stiche tecniche quali lo stile dì gioco, la 
presa bimane, la velocità, la forza nelle 
braccia e soprattutto non si possono 
migliorare colpi come volée. smash e 
servizio. Sin dalle prime schermate, i 
designer ci fanno capire come AT sia 
indirizzato più verso l'arcade che alfa 
simulazione vera e propna. (F gioco pre¬ 
senta i primi 33 tennisti della classifica 


>■ -v, uante volte avete sognato di 
calcare la terra rossa di Parigi, il 
verde prato di Wimbledon o il 
duro cementa di Melbourne, scagliando 
poderosi missili che il miglior Marcela 
Rios non riuscirebbe nemmeno a vede 
re? Alla Gremlin hanno pensato bene di 
sfruttare il momento di popolarità di 
Sampras c compagni per proporre que¬ 
sta nuova incarnazione della serie Adua, 
dedicandola al pianeta tennis. Le produ¬ 
zioni sportive targate Gremlin hanno 
mietuta grandi consensi in madrepatria, 
vendendo migliaia di copie e ottenendo 
spesso dei trattamenti piuttosto lusin¬ 
ghieri da parte della stampa specializzata 
britannica. Dopo la sconfitta in ambito 
calcistico, i manager della casa inglese 
hanno deciso di contrattaccare massic¬ 
ciamente in un campo piuttosto povero 
di avversari, ma al tempo stesso strategi¬ 
camente importante: quello tennistico. 
Questo sport, alquanto bistrattato in 
Italia (nonostante qualche buon risultato 


Il cemento di Tokyo è Ór un colore piuttosto opaco; 
per la serie anche l'inquinamento atmosferica rag¬ 
giunge I campi da tennis della capitata giapponese,.. 
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li buon "céhJitlco" Pialine si tuHà per respingere te bomba di '‘pistoJ’' Rete Samprji 


Atp maschile e della Wta femminile: si 
nota, tra gli uomini, l'assenza del buon 
ti ori s Becker, ma con l’editor non sarà 
difficile clonarlo! A questo punto la 
nostra scalata verso la prima posizione 
della classifica Atp sarà solo cominciata 
e dovremo passare molte ore davanti al 
monitor, prima di poter entrare nella top 
ten dei primi dieci tennisti del mondo. 
Per quanto riguarda le fasi di gioco vero 
e proprio, AT vi dà la possibilità di speri¬ 
mentare quasi tutti i colpi possìbili di 
questo sport: diritto rovescio, pallonet¬ 
to e volée... Essendo un gioco- molto 
arcade mancano alcuni colpi tecnica¬ 
mente M fondamentali", i più esperti tra 
voi si lamenteranno per l'assenza delle 
"bordate" terrificanti provocate dal 
rovescio bimane (micidiale nella ribattu¬ 
ta e nell'anticipo del colpo), dell'Impos¬ 
sibilità di schiaffeggiare il passante per le 
consuete accelerazioni da fondo campo 
e soprattutto per la mancanza del rove- 
scio tagliato nell'approccio a rete. In 
verità, la maggior parte dei colpi sopra¬ 
citati è stata si implementata, ma in 


maniera poco efficace e per niente reai - 
stica, Il controllo si rivela troppo sempli¬ 
cistico e casuale Infatti, AT propone un 
sistema a due tasti, uno per i colpi piatti, 
tagliati, volée, smash, e uno per i pallo¬ 
netti, Il computer, a seconda delle situa¬ 
zioni, deciderà quando il colpo sarà 
tagliato o piatto. Gli altri titoli presenti 
sul mercato, Sampras e Tennis Ace in 
primis,, utilizzano un metodo di controllo 
un po' piu elaborato, proponendo quat¬ 
tro tasti per emulare le gesta dei migliori 
tennisti. In ogni caso, il sistema a due 
tasti proposto dalla Gremlin è immedia¬ 
to. grocabiie e in grado di garantire 
numeri spettacolari: il serve and volley è 
perfettamente riuscito in questa traspo¬ 
sizione computenzza. AT vi permetterà 
di giocare delle demi-volée spettacolari 
e dei tuffi incredibili, premiando soprat¬ 
tutto i giocatori di volo anziché quelli 
"solidi'' da fondo campo. In più, è stata 
inserita una modalità J 'supershots" che 
consente di effettuane in campo alcune 
giocate veramente sensazionali. Gii 


avversari computerizzati hanno messo in 
mostra una discreta intelligenza artificia¬ 
le e una sufficiente varietà nelle tattiche 
di gioco, presentando ben quattro livelli 
dt difficoltà: peccato però che non sia 
cosi difficile battere Sampras neanche in 
modalità "'very hard".,, 

Per ammirare questi acrobati della 
racchetta vi sono a disposizione del gio¬ 
catore 5 telecamere che rendono otti¬ 
mamente la sensazione di essere sul 
campo. Discreto il vociare del pubblico 
e piuttosto efficace si rivela il commen¬ 
to del trio proposto dalia Gremlin, capi¬ 
tanato dall'australiano Pat Cash e dai 
due telecronisb inglesi Barry Davies e 
Sue Barker. 

Raffaello Rusconi 


ACROBATI 

Per gustóse HT 5 potrò 
settore il matara cfDÙco 
sfruttando 'accelerai ione 
SD q quella, via software. 
Con un PI 33 e una no r mpl& 
3QFi, il giocasi muove 
piuttosto fluidamente 
anche rrelta risoluzione 
mQS&ima a .040x400. Sara 
possibili oltre risoluzioni 
come a 040x400 O Q 
512*364. Senso schede 
3D„ non si passiono ove*® 
g‘i effetti di trasparenza, e 
per raggiungere uno buona 
fluidità bisogna possedei 
almeno un PHOO H giaco 
gcde r in generale, di uno 
buono grafico presentando 
innumerevoli tocchi di 
UassE cóme il tennista che 
si asciuga II sudar®, che rt 
dispera e che gira to 
racchetta tra le mani 
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In defiinitiva, \ctua Tennis è un gioco di tennis dai toni decisamente 
arcade, piuttosto divertente da giocare, immediato e molto 
spettacolare. Sin dalle prime partite si rimarrà colpiti dai tuffi 
spettacolari dei tennisti e dall'ottimo gioco di volo implementato. 
Purtroppo, la semplicità di questo titolo è a! tempo stesso il suo 
lìmite: non ri vorrà molto a imparare tutti trucchi del mestiere e a 
sparare delle risposte vincenti. In più, Il gioco, come il recente 
Tennis Ace non offre nella modalità single player urta difficoltà 
esagerata e, in poco tempo. Sampras e soci saranno scalzati dalla 
vetta. Comunque, AT rimane un gioco consigliato a tutti: 
l'importante è avere un amico da sfidare. 
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STflNlCY CUP 

Lo Nhl bn apèrto i battenti 
ne? mese di ottobre: 
mentre !□ ;Mb<a è olle prese 
con grò vi predatami 
5indorali determinati dal 
soiJi-cut, l'hochsg su 
ghiaccia attraversa uno 
fc&a d« grande a esc ito 
anche cl di ftjorl dei 

ccnCioEfite omerica™?, 

grazie alle, ottime 
prestazioni delle nazionali 
europee oile recenti 
olimpiadi infernali. Per la 
primo volto nella sua 
storio lo Nhl. cjuestonnc 
ha ottettoto df fervore il 
campionati? per I? giorni 
per petmettere ai 
giocato^' di partec pars 
olle Olimpiadi di (Vogane. 
Peccato die al Carioca e 
agli 5tab Un.ti la terra del 
So- levante non ho portate 
malto fsfturva. 
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i I segreto di Questa serie vincente si 
può riassumere in una sola parola: 

I giocabiiità allo stato puro. 

Miscelando altri dementi quali una gra¬ 
fica dell'altro mondo, animazioni super¬ 
lative ed estremamente realistiche, 
grandiosi effetti sonori in dolby sur¬ 
round. un'eccellente telecronaca in puro 
stile yankee e una serie di comandi piut¬ 
tosto semplici da utilizzare, il risultato 
ottenuto giocando a NHL9S, è quello di 
avere la sensazione di guardare una 
vera partita della National Hockey 
League. Dopo aver visto le sbalorditive 
immagini degli imminenti titoli targarti 
E A Sports (NBA Uve e Fifa su tutti), ci 
siamo resi conto dì come, quest'anno, la 
casa di San Mateo abbia deciso di con¬ 
centrare tutti i suoi sforzi e le sue risorse 
nel miglioramento del)'intelligenza artifi¬ 
ciale del computer e nella gestione dei 
controlli dei giocatori. Questa è stata la 




Un buon giocatore nella NHL di distingue da uno mediocre per il numero di traumi cranici subiti: per ulterio¬ 
ri delucidazioni chiedere ai vari Lìndnos, Foittaine, Gretzky, etc 


umanizzare i comportamenti dei gioca¬ 
tori controllati dal computer e di svilup¬ 
pare delle strategie di gioco estrema- 
mente realistiche. Il giorno che vedremo 
gli atleti gestiti dalla Cpu fare il torello 
agli avversari umani e irriderli con le tat¬ 
tiche più sporche, allora, i programma- 
tori della Ea Sports avranno raggiunto il 
loro scopo... 

LA STAGIONE 


Co lo rado Avai anche (vincitori della 
Stanley Cup nel'96), sorprendendo gli 
stessi dirigenti della franchigia. 
Tralasciando l'aspetto economico, la col¬ 
laborazione con l'Electron ics Arts non gli 
ha portato molta fortuna... 

Come la maggior parte dei lettori di 
Zeta sa, la EA Sports persegue una filo¬ 
sofia di marketing ben precisa, mirata 
alla pubblicazione di numerose "nuove" 
versioni dei suoi titoli sportivi con una 


missione affidata dai boss delia EA 
Sports ai propri team di sviluppo: l'o¬ 
biettivo primario per il '99 è quello di 



L'attaccante sta par steccare il tirò. Lj '.eiiiione e 
palpabile. Dipenderà tutto dai riflessi del portiere. 


Innanzitutto, il gioco presenta qualche 
cambiamento sin dalla confezione: 
come testimonial, dal buon Peter 
Fosberg, si è passati al grande Eric 
Lindros dei Philadelphra Flyers, definito 
da molti come l'erede naturale de! leg¬ 
gendario Wayne 'The Great One rl 
Gretzky, Dopo l’ottimo lavoro con 
NHL98, alia EA hanno pensato bene di 
riconfermare Marc Crawford, l'allenato¬ 
re dei Colorado Avalanche, che aveva 
dispensato consigli e tattiche di gioco ai 
programmatori nello sviluppo del prece 
dente hit. Quest'anno, dopo aver gui¬ 
dato i giocatori canadesi alla fallimenta- 
re spedizione ai giochi olimpici rii 
Magano, il buon Marc si è licenziato dai 


cadenza annuale, cercando di simulare 
lo sport in questione, sfruttando ie 
migliori tecnologie hardware e software 
disponibili, li risultato conseguito da 
NHL98 è stato sensazionale, ma il 
nuovo- hockey potrebbe sorprendere 
ancora di più, non tanto In chiave grafi¬ 
ca ma soprattutto in tema di giocabiiità, 

COACHING DRILLS 

Come al solito. NHL99 è esteticamente 
impressionante, a partire dalla maestosa 
presentazione che fa da corollario a ogni 
produzione E A Sports: ogni anno, i pro¬ 
grammatori riescono a sbalordirci con 
dei filmati incredibili! li motore grafico 
del gioco è in tutto e per tutto quello 


mi 
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Oltre inquadrature 'televisive' un tocco di classe È regalato dalie immagini riflesse sul ghiaccio. 


utilizzato nella realizzazione di NHL98, 
con qualche piccolo aggiustamento e 
miglioramento, soprattutto nell'aspetto 
fisico dei giocatori e nelle stupefacenti 
animazioni. La magia delle schede 3D 
ha conferito al gioco un livello di reali¬ 
smo semplicemente unico! Le novità più 
succulente riguardano soprattutto i 
,J meandri oscuri" della programmazione 
del vecchio NHL98\ i ragazzi della EA si 
sono dati molto da fare, migliorando 
parecchi aspetti che non convincevano 
pienamente. La prima cosa che balza 
all'occhio è l'inserimento di un indicato¬ 
re della potenza del tiro r che permetterà 
di dosare molto piu agevolmente la 
forza nel colpire il puck. Ora, solo al 
fuoriclasse, che hanno un particolare 
indicatore visivo a forma di stella, è con¬ 
cessa la possibilità di eseguire, davanti 
alla porta avversaria, alcuni numeri spet¬ 
tacolari come piroette a 360 gradi, colpi 
al volo e tiri in mezzo alle gambe dei 
portieri. Sempre per la serie la classe 
non è acqua.,. 


dioso spettacolo della NHL, è stato 
implementato un livello di difficoltà più 
morbido, sulla falsariga di quanto è 
stato fatto con NE A Live9S: ora, al livel¬ 
lo più facile, si vince con punteggi ten¬ 
nistici, mentre, al livello più ostico, biso¬ 
gna sudare le proverbiali sette camicie. 

Una, delle poche critiche mosse al 
monumentale NHL 98 riguardava l'ec¬ 
cessiva impostazione arcade nel simula¬ 
re le azioni di gioco; in nostro soccorso, t 
geni celia EA Sports hanno apportato 
nuove migliorie, come l giocatori che 
“finalmente IF in seguo no li puck e non 
rimangono più nelle zone di loro com¬ 
petenza, adeguandosi così allo stile di 
gioco predisposto dall'allenatore. Si 
potranno scegliere tattiche difensive che 
permetteranno di aspettare gli avversari 
oppure di aggredirli appena ricevono il 
disco, il tutto scivolando sul ghiaccio 
con movimenti ancor più fluidi e realisti¬ 
ci Un'altra modifica significativa riguar¬ 
da il pattinare dei giocatori, che non 
scatteranno più come saette; il tasto 


"turbo” è stato limitato per garantire un 
comportamento realistico II controllo 
dei colpi è stato ulteriormente migliora¬ 
to permettendo deviazioni spettacolari, 
smorzate incredibili, giocate al volo, 
cariche '-assassine' aila balaustra, oltre 
alle solite scazzottate a base di bastona¬ 
te e di pugni. Per quanto riguarda le 
opzioni di gioco, è stata inserita un inte¬ 
ressante modalità detta "coaching dril¬ 
li" che consente di impostare tecnica¬ 
mente gii allenamenti, selezionando un 
gioco o una situazione specifica sulla 
quale esercitarsi, stabilendo la posizione 
di ogni giocatore impegnato in questa 
prova, Nei complesso, il gioco presenta 
tutte te opzioni della passata edizione 
(partite singole, stagione, campagna 
trasferimenti, tornei, multiplayer ecc}, 
aggiungendo tra le squadre professioni- 
ste la nuova franchigia dei Nashville 
Predatori, al debutto assoluto nel cam¬ 
pionato in corso. 

Raffaello Rusconi 


Per avvicinare anche i neofiti al gran- 



È inutile nasconderlo, ma l'ultima produzione su ghiaccio della EA è 
sensazionale, sbalorditiva: ancora una volta, la magia del pianeta NHL è stata 
riprodotta ad arte come solo la E A Sports sa fare. Visivamente, il gioco ripropone 
l'ottimo motore grafico della passata edizione, con qualche pìccolo 
miglioramento, soprattutto nelle animazioni. Chi non è molto attento ai 
particolari potrebbe liquidare frettolosamente e superficialmente la nuova 
creazione EA, come l'ennesimo datadisk venduto a prezzo pieno. Invece, 
offre molto di più di quello che ci si aspetta, proponendo sia al neofita che 
all'esperto una sfida valida, una giocabilità eccelsa, uno stile di gioco realistico e 
un'Intelligenza artificiale notevolmente migliorata. Il dubbio amletico è sempre 
lo stesso: lo compro anche se possiedo già NHL98? 


HAfiDUJfìRe 

Provato su un obsoleto' 1 
PI 3-3, ceso 3£Mb e una 
JOfr. M/LO'Psi o mostrato 
od altezza del 
predecessore. masbondo 
però qualche piccolo 
rollentamente, compsnsùto 
da numerosi tocchi di 
dasEB qudi k ambre 
ri Flesso colorate, lo polvere 
di ghiaccia sollevata dai 
pattini e uno riproducane 
perfetto di ogni areno 
delia Nhl. Testato su Ufi 
"moistecio" P£6ó ormato 
ai VaodoaS, il gioco ha 
(messo in luce uno flutd ito 
incredibile, d-mostrandosi 
ki solito meraviglia 
tecnologica. Si segnalano 
p?,r efficacia e per 
splendida realizzazione. 

l'incredibile replay 
Implementato. gl* eletti 
sonori (molto bella è la 
colorino sonoro rock die 
accompagna i menu di 
guaco) e l'ottimo 
telecronaca televisivo, Cl 
sono, infine, molti 
particolari (he donno lo 
dimensione del □ dure 
fi posto nello realisti*ione 
di questa prtSdtKZiWW: per 
esempio. ; giocatori che 
r anno streghi ng mettendo 
in mostro i possenti 
muscoli del collo, quelli che 
si innervosiscano tirando 
monete sulle balaustre, 
che esultano incitando lo 
folla, che sfogano lo loro 
rno e- frustrasi One in 
panchina m&nìre l'OfbiittO II 
redarguisce con uno 
splendente somso a 44 
denti, magari arVmllondo 
un gol valido.., 
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SIM CFTV 

Poco meno di diaci anni 
fa. apparve sug i schermi 
degl! fimiga un gitìc* 
davvero innovativo, 
Capace dr presentar® la 
non foc-il® sfida di 
costruire e rendere VVlblle 
uno moderna citta. S/rrr 
Ci'Jrd comprendevo ogn 
□spetto 

dell'ufbGn nazione: il 
traffico, io crirninofltà, fé 
infrastrutture e, por i più 
Intraprendenti, lo minaccio 
dr Gpd^illp II seguito Srm 
Crfy 2000 ne rinfrescò Ja 
groFka e aggiunse 
numerose- struttive, 
mantenendo intatta il 
fiascino del predecessore 


Casa 

Sferra 

5irilu| palare 
Impressions 

Eie tributa?e 

cm 

Tel 051 - 6167 ?'! ì 


Presa if 

L 119.000 



er un m g rato a anm crea, prima 
il regna pò: Sa repubblica, infine 
l'Impero Romano hanno domina' 
to il Mediterraneo e gran parte 
deli Europa. Abili nel prendere 'in pre¬ 
stito 1 ' il meglio di ogni civiltà sotterries- 
sa, i Romani sono riusciti a sintetizzar¬ 
ne una propria, le cui vestigia indelebi¬ 
li, tome acquedotti, arene, tempi e 
archi, rimangono ancora, seppur in 
rovina, a testimonianza di un passato 
glorioso. 

Grazie a Cassar 3, Roma potrà vivere 
ancora, questa volta sui personal com¬ 
puter. L'ultimo prodotto della Sierra è 
ambientato in un Impero Romano 'sui 
generis', piuttosto carente di agganci 
storici, tanto che l'aspetto latineggian- 
te appare fin dall'inizio come un sem¬ 
plice pretesto. Nei panni di un gover¬ 
natore di fresca nomina, si dovrà valo¬ 
rizzare un'ampia area di terreno disabb 
tato, rendendola nel contempo produt¬ 
tiva e capace di difendersi dalla minac¬ 
cia di razzie e invasioni II menu iniziale 
pone di fronte a due possibili modalità 
di gioco; campagna o costruzione di 
una città. Mentre nel primo caso gli 
obbiettivi da raggiungere potranno 
cambiare dinamicamente nei corso di 
ogni scenario, con un numero limitato 
di strutture disponibili, nel secondo 
verrà messa alla prova soltanto la capa¬ 
cità di costruire, gestire e mantenere 
una metropoli del passato, mettendo a 
disposizione ogni scoperta della civiltà 
romana. Certo, ma tutto questo in per¬ 
fetto stile Sim City, 

In entrambi i casi, la schermata prin¬ 
cipale mostra una visione isometrica 


L 


» 


La città sembra produrre più di (filanto consumi a smerci. Gccette Apporre-alcuni cambiamenti commerc 


dell'area sotto controllo: fiumi, colline 
rocciose, boschi e litorali ne costituiran¬ 
no la topografia, complicando o facili¬ 
tando la pianificazione. Una nutrita 
toolbar, a lato della schermata, permei 
te di selezionare ed edificare strutture 
di vario genere e utilità, divisi logica¬ 
mente per ambito. Molto ampia la scel¬ 
ta: si va dai nuclei abitativi alle strade, 
dalle strutture idriche come fontane e 
acquedotti a ospedali, scuole, edifici 
religiosi e amministrativi di varia 
dimensione ed efficienza. 
Particolarmente importanti (e piccole 
caserme antincendio e i laboratori della 
manutenzione, indispensabili fin dall'i¬ 
nizio per impedire a interi quartieri di 
prendere fuoco □ di crollare, 
li fattore forse più attraente di Caesac 
3 consiste nella pianificazione stradale 
della città. Ogni struttura 'produrrà' 
implicitamente uno o più uomini, spe¬ 
cializzati in una data funzione. Questi 
lavoratori si aggireranno in tempo reale 
per le vie della città, svoltando a ogni 
incrocio apparentemente senza uno 
scopo. In realtà, essi stanno cercando 
solo di svolgere il loro compito, ma per 
farlo dovranno raggiungere il punto 
giusto della mappa, seguendo necessa¬ 


riamente la pavimentazione stradale. 
Ciò significa che una scorretta struttu¬ 
razione del sentiero porterà i lavoratori 
a perdere tempo prezioso, magari tra¬ 
scurando zone che necessitano if loro 
operato: così, carretti di grano o frutta 
potranno vagare per la città in cerca di 
un mercato, mentre i pompieri 'ante lit- 
terarrT cercheranno incendi in zone 
remote mentre il loro punto di partenza 
è divorato dalle fiamme. Molto diver¬ 
tente il caso del domatore di leoni, 
diretto al colosseo: è davvero capace di 
perdersi col felino al guinzaglio, nell'in¬ 
differenza dei passanti. 

Grande varietà di strutture, quindi, 
ma anche di problemi connessi. Una 
delle prime difficoltà da superare consi¬ 
ste nel rifocillare i cittadini in arrivo, 
pronti a partire se malnutriti; a questo 
proposito, la costruzione di fattorie e 
granai in zone fertili - punteggiate da 
bionde spighe di grano - dovrà essere 
davvero prie ri tana. L'acqua, incanalata 
dagli acquedotti, si rivela in breve 
tempo determinante, dato che rende 
più salubri le zone raggiunte e più pre¬ 
gevole il terreno. Statue, teatri, templi, 
piazze ben curate e giardini concorrono 
anch'ossi ad aumentare il valore dei 
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Conviene sempre tenere sottocchio il favore degli deir indipendentemente della tuperlizioskà del popolo. 


lotti, e naturalmente delle relative 
tasse. Ogni scenario, come preannun¬ 
ciato, possiede obbiettivi immediati: 
raggiungere un certo numero di abi¬ 
tanti. una data quantità di salute, fama 
e cultura, costruire determinate struttu¬ 
re, aprire vie commerciali, e via dicen¬ 
do. In aggiunta a questi non indifferen¬ 
ti compiti, ['Imperatore potrà di tanto 
in tanto complicare le cose con richie¬ 
ste onerose e stram paiate. Non accon¬ 
tentarlo - e >n tempi brevi - può lette- 
talmente costare il posto. 

La simulazione si rivela fin da'le 
prime battute davvero ben realizzata. 
Molteplici fattori rendono credibili gli 
abitanti delle città: il loro livello di 
istruzione, di salute e di benessere 
dipenderà esclusivamente da una piani¬ 
ficazione urbanistica oculata; la disoc¬ 
cupazione può rivelarsi fonte di males¬ 
sere sociale e di conseguenti emigra¬ 
zioni; una migliore alimentazione può 
aumentare non solo l'arrivo dì nuovi 
cittadini, ma anche le pretese e lo stile 
di vita dei residenti. Oltre al grano, fa 
presenza di uva, olive e frutta non per¬ 
mette di creare soltanto una solida atti¬ 
vità commerciale, ma di rendere più 
bello e pregevole un quartiere: mentre 
ii vasaio disturba i vicini, un olivete 
sarà considerato attraente, il sito ideale 
per una casa patrizia. 

La mappa commerciale di Cassar 3 
elimina uno dei punti deboli del prece¬ 
dete ssore, vale a dire la mappa regiona¬ 
le: mentre in Cassar 2 era necessario 
impostare un gioco nel gioco, costruen¬ 


do strade regionali e avamposti com¬ 
merciali, ne! terzo episodio sarà suffi¬ 
ciente pagare una considerevole cifra 
per vedersi aprire una rotta senza affan¬ 
ni. Un alleggerimento davvero gradito. 

Una fantasiosa nota di colore è carat¬ 
terizzata dai templi, costruzioni di varia 
dimensione dedicati a numerose divi¬ 
nità, tra cui Marte, dio della guerra, 
Cerere, protettrice dei raccolti e 
Nettuno, padrone dei mari. È davvero 
consigliabile non indispettirli oltre al 
dovuto, controllando spesso, attraverso 
uno dei tanti report a disposizione, il 
loro capriccioso umore. Per ingraziarse¬ 
li, un oculato governatore spenderà 
cifre da capogiro in feste e templi sem¬ 
pre più maestosi, altrimenti l'ira delle 
divinità potrà abbattersi sulla cittadi¬ 
nanza. Marte invierà barbari davvero 
inferociti, Cerere carestie e Nettuno 
tempeste capaci di affondare l'intera 
flotta commerciale. 

Cassar 3 è in definitiva un prodotto 
divertente e raffinato. La spettacolare 


grafica, capace di arrivare a una defini¬ 
zione di 1024x768, risulta animata in 
ogni piu piccolo dettaglio, muovendosi 
sempre con fluidità ineccepibile, nel 
teatro sl reciterà, i gladiatori combatte¬ 
ranno nell'arena, persino le olive com¬ 
pariranno sui rami degli alberi. 

L'aspetto complessivo è davvero grade¬ 
vole, come pure la giacabilità, capace 
di tenere incollati al monitor letteral¬ 
mente per ore. 

Un ultimo appunto riguarda inoltre il 
sistema militare. Forti, accademie, 
mura e torroni si integrano alla perfe¬ 
zione nell'ambito cittadino, garantendo 
truppe diversificate - legionari lenti, 
costosi ma esperti contro ausiliari rapidi 
ma meno efficienti, e così via - e for¬ 
mazioni versatili; ma nelle battaglie 
non si ha il controllo delle armate e il 
tutto si risolve in stile Settlsrs, con i 
soldatini che si affrontano garantendo 
al più forte la vittoria. Naturalmente la 
componente bellica non poteva essere 
resa altrimenti in un gioco dedicato alla 
pianificazione urbana come Cassar 3 r 
ma ciò nonostante creare eserciti risulta 
lungo e faticoso, e non concede molta 
soddisfazione ai guerrafondai. 

Considerando questi limiti, Cassar 3 
rimane un prodotto confezionato in 
maniera eccellente, capace di assicura¬ 
re un divertimento duraturo e di impe¬ 
gnare la materia grigia di ogni appas¬ 
sionato di archeologia, 


Cassai supera nettamente i predecessori grazie alla grafica 
magnifica, afta giocabiiità coinvolgente e alla varietà di 
strutture, nessuna delle quali è puramente decorativa. La 
difficoltà df alcuni scenari, nel complesso equilibrati, risulta a 
volte eccessiva, ma il gioco è talmente accattivante da spingere 
a una soluzione strategica alternativa. Naturalmente fa struttura 
della simulazione rischia di ripetersi partita dopo partita, ma 
questo fattore è insito in ogni simulazione dì città, e non 
dovrebbe preoccupare gli appassionati. Per tutti gli altri, Casi 
3 si rivelerebbe senza dubbio una sfida non certo infinita, ma 
comunque coinvolgente. 
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Am m i ni Stride Ui cumpOsi^iont:' e le fratte dei convogli è fondini en tuie. Tramile II paco riuscito effetto di traspai^nza, presente agni qualvolta due treni si 

questa schermata avviene tutto con un semplice click- incrociano sull* stesso binàrio. 


Tfi€MI 

Nlftl -JiOca s*nO disponibili 
ben 51 locomotori di 
Èpoche e noÉiQioJctO 
diverse che- vi verranno 
proposti mano a maio cha 
prgc’Sdorete nel gioco. 
Anche i! numero delte 
«arane presenti è 
notavate: ben ZA diversi 
modelli- 
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E ra il lontano 1SQ4 quando Watt 
inventò il primo motore a vapore, 
una scoperta scientifica che darà alla 
rivoluzione industriale la spinta necessaria 
per cambiare radicalmente la storia dell'u¬ 
manità. Applicato inizialmente ai telai dei 
ricchi industriali inglesi, solo in un secon¬ 
do tempo fì motore a vapore verrà impie¬ 
gato come mezzo dì locomozione, sosti¬ 
tuendo nell'arco di pochi decenni gli 
obsoleti cavalli e dando iì via ad un'epoca 
di espansione e di ricchezza mai raggiun¬ 
ta prima. 

Questa volte però saremo noi e doverci 
cimentare nelle più ardue imprese che le 
grandi compagnie ferroviarie hanno 
dovuto affrontare nel corso della stona: 
costruire una fitta rete ferroviaria net sel¬ 
vaggio West, collegare in mano di 
trent'anni Cape Town con li Cairo o dar 
vita alla prima ferrovia in Gran Bretagna. 
Raiiroad Tycoon 2, come già accadde 
parecchio tempo fa con il suo predeces¬ 
sore, è senza dubbio il più accurato simu¬ 
latore gestionale dedicato al complesso 
mondo dei treni, LaTake2 mette, infatti, 
il giocatore a capo di una compagnia fer¬ 
roviaria, ponendolo di fronte a tutta una 
serie di problemi che non sì limitano alla 
pura e semplice stesura di reti ferroviarie, 
ma che coprono ogni singolo aspetto a 
cui un imprenditore deve necessariamen¬ 
te far fronte, Ci si trova quindi a dover 
scegliere ì propri collaboratori, a mante¬ 


nere le pubbliche relazioni con le nazioni 
o con le compagnie avversarie e, infine, a 
installare sul territorio binari, stazioni e 
treni di vario genere. 

Il gioco offre la possibilità di eseguire 
una campagna, composta da 18 scenari 
da completare in successione (i primi 
sono più che altro tu tortai utili per impa¬ 
rare f comandi e le regole principali del 
gioco), oppure di dedicarsi a singole mis¬ 
sioni indipendenti (30 in tutto), ambien¬ 
tate in diversi periodi storici e in differenti 
continenti. Le missioni di RT2 ripercorro¬ 
no avvenimenti storici realmente accaduti 
coprendo un arco di tempo che va dai 
primi ddl'SQO ai giorni nostri, con una 
cura per ! particolari veramente notevole: 
i modelli dei treni, la disposizione geogra¬ 
fica delle città, i confini delle nazioni e la 
loro politica interna influiscono pesante¬ 
mente sull'andamento delle partite, 
creando un'atmosfera certamente positi¬ 
va che rende quanto mas partecipe li gio¬ 
catore. 

Una volta fondata la propria compa¬ 
gnia si dovrà cercare al più presto una 
fonte di guadagno proficua e immediata, 
che assicuri sufficienti entrate e getti le 
fondamenta su cui costruire il proprio 
impero finanziario, Ter la maggior parte 
dei casi converrà col legare due città alta¬ 
mente popolate e assicurare il trasporto di 
passeggeri e posta, quando poi soldi a 
disposizione saranno aumentati ci si potrà 


dedicare anche al più impegnativo e pro¬ 
ficuo trasporto merci, attorno al quale 
ruota l’intera economia di RT2, Ogni 
citta, infatti, produce e richiede determi¬ 
nati prodotti (cibo, grano-, acciaio, olio e 
cosi via), necessari a soddisfare il fabbiso¬ 
gno della popolazione e a mantenere 
operative le aziende presenti in zona (una 
città con un'acciaieria avrà, per esempio, 
costante bisogno di ferro, mentre una 
grande metropoli richiederà in gran parte- 
alimenti). È di fondamentale importanza, 
quindi, compiere accurate ricerche sulla 
mappa, per trovare quelle città che richie¬ 
dono risorse facilmente reperibili, in 
modo da ridurre al minimo le spese e 
valorizzare quanto più possibile i guada¬ 
gni. 

Ed è proprio nella gestione dell'econo¬ 
mia aziendale che RT2 dà il meglio di sé, 
offrendo al giocatore un mercato finan¬ 
ziarlo in continua espansione, che, pro¬ 
prio come nella realtà, subisce fortemente 
l'influenza della politica o delle scoperte 
scientifiche (per esempio i vostri guadagni 
subiranno un crollo spaventoso quando il 
traffico aereo prenderà piede). Non solo, 
spesso capita di dover prendere decisioni 
di cui si ignorano le conseguenze: allearsi 
con una superpotenza mondiale piuttosto 
che con un politico locale potrà si aumen¬ 
tare il vostro capitale, ma al tempo stesso 
vi renderà più vulnerabili ad attacchi ter¬ 
roristici o a rapine ai vostri treni 
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L'aspetto costruttivo del gioco è imme¬ 
diato e facile da gestire, anche perché, 
come vedremo piu avanti, le cose da 
fare, purtroppo, non sono molte. 
Installare binari è un'operazione sempli¬ 
cissima: puntando il mouse sul terreno e 
trascinandolo nella direzione desiderata 
appare un'anteprima della rotaia accom¬ 
pagnata al costo e alla pendenza del ter¬ 
reno; verde quando pianeggiante, giallo 
se collinare e infine rosso, quando si 
devono valicare vere e proprie monta¬ 
gne Inutile dire che la pendenza influi¬ 
sce profondamente sulle prestazioni dei 
treni che, specialmente durante i primi 
anni dell'800, sono poco potenti e non 
hanno la spinta necessaria per compiere 
salite troppo impegnative. Piu avanti 
negli anni compariranno anche i binari 
elettrificati senza i quali' è chiaramente 
impossibile utilizzare i velocissimi e affi¬ 
dabili treni elettrici, una vera mannadai 
cielo dopo decenni passati ad aggiustare 
treni a vapore. 

Anche il posizionamento delle stazioni 
è particolarmente facile: basta avere un 
binario e un minimo dì terreno sgombro 
per erigere la nostra principale fonte di 
guadagno. In tutto ci sono tre diversi 
modelli di stazione, diversi principalmen¬ 
te nella grandezza Più la stazione è 
grande, maggiore sarà il numero di edifi¬ 
ci circostanti che potranno usufruire dei 
suoi servizi. Una volta eretta una stazio¬ 
ne, si potranno acquistare diverse costru¬ 
zioni (hotel, ristoranti, silos, magazzini 
eco,) che miglioreranno le prestazioni dei 
treni e che incrementeranno j guadagni 
provenienti dalle merci e da t passeggeri 

La lista dei treni presenti nel gioco è 
veramente ampia, non solo- per quanto 


riguarda i diversi tipi di carrozze, ma 
anche soprattutto per l'enorme quantità 
di motrici, tutte realmente esistite, che 
sono state riprodotte rispettando piena¬ 
mente le loro caratteristiche tecniche 
(velocita, accelerazione, affidabilità e, 
naturalmente, costo) La parte costrutti¬ 
va però, sebbene sia di fondamentale 
importanza, soprattutto all'inizio, è l'a¬ 
spetto meno curato del gioco, 
Nonostante, infatti, la disposizione dei 
binari e delle stazioni possa decretare il 
successo o il fallimento della vostra 
compagnia (rlducendo al minimo le pen¬ 
denze e le curve i treni sfruttano appie¬ 
no la loro potenza e raggiungono prima 
la degnazione), è praticamente impos¬ 
sibile creare una rete ferroviaria degna di 
questo nome, fi massimo che si può 
costruire è una ferrovia a doppio scorri¬ 
mento (senza né scambi nè semafori né 
gallerie) con qualche ponte di legno o di 
acciaio. Lo stesso discorso vale per le 
stazioni, tre in tutto, perdi più non 
modificabili Tutto questo comporta un 
drastico calo di realismo, che crolla 
soprattutto quando si va incontra a un 
altro grande difetto del giocò. 



Ecco le nostre finanze, entrate e uscite sono tutte perfètta ménti sotto controllo. 
In questo particolare caso siamo letteraImonte in rpsto... 


Nonostante tutti gli oggetti presentì 
siano curati nei mimmi dettagli, è vera¬ 
mente demoralizzante vedere i treni che 
si "accavallano" quando devono cam¬ 
biare direzione o che diventano traspa¬ 
renti quando devono lasciare passare un 
mezzo più rapido. 

Nonostante questo il gioco gira in alla 
risoluzione, li dettaglio raggiunto nel 
disegno degli oggetti è veramente alto, 
tanto che è addirittura possìbile notare i 
panni stesi al sole che sventolano fuori 
dalle abitazioni o i cespugli di more vici¬ 
no ai boschi... La difficoltà del gioco è 
altamente personalizzabile e varia sia 
seconda del grado di realismo che si sce¬ 
glie (easy, medium, hard ed expert), sia 
dal numero di avversari presenti durante 
la partita. Intelligente l'opzione che per¬ 
mette di decìdere a quali aspetti dedicar¬ 
si in una partita: si può escludere la 
parte finanziaria a favore di quella indu¬ 
striale e viceversa, oppure attivare la 
modalità "Sandbox", dove- l'unico inte¬ 
resse sarà quello di costruire binari e sta¬ 
zioni, confrontarsi con avversari umani 
sparsi in tutto il mondo, scambiandosi 
magari le mappe create con l'editar pre¬ 
sente all'Interno del gioco. 

Luca Cornine!!: 


Sicuramente Raìiroad Tycoon 2 è un bel gioco, degno seguito di una pietra 
miliare nei giochi manageriali. Non è diffìcile trascorrere ore e ore davanti al 
monitor, cercando le offerte economiche più vantaggiose e aspettando che nuovi 
modelli di locomotori possano essere utilizzati. Questo però accade se si è 
davvero degli accaniti sostenitori del genere. La parte costruttiva, infatti, che è 
certamente la più immediata e divertente, è stata lasciata in secondo piano, 
rendendo il gioco incompleto. Probabilmente se si fosse adottato un metodo 
simile a quello di Tramport Tycoon, dove ferrovie e stazioni erano 
completamente personalizzabili, si sarebbe realizzato un prodotto perfetto sotto 
ogni punto di vista. Rimane comunque un sicuro punto di riferimento per tutti i 
giochi che seguono questo filone tanto complesso quanto divertente. 


EDITOR 

Permette costruir© nuovi 
scenari da giocare po in 
multipiagar. Nati c'è limito 
a quello dia si può <r®ote; 
è possibile infatti 
cambiare sìa lo 
conformazione dèi terreno 
creando maneggile, mari e 
fareste sla costruendo 
città e paesi con relative 
fabbrldhe e costruzioni. 
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Film iNT€fìimivj 

^atto-genere delle- 
owenture grafiche, 
nascane dallo possibilità 
di idììcnagazz inore grandi 
quantità c'I video sui GD- 
Rom. iPurtappi- le maggior 
□arte di quest' giochi s- 
rivelane insufficienti 
spasso ai filmati è stato 
doto trospe i mpottonis 
SOCf iffctinda a giocatiti rfò 
dei titolo Un esempio su 
tutti è Fardosma - c-r i o 
creazione horror di 
Roberto lililliams che era 
troppo tacile de terminare 
e Ì05CÌQVQ nel giocatore 
oueilo sensazione di 
' Inawipiuteaio" tipica cte-i 
titoli di questa genere. 
Probabilmente s pensova 
thè molti CD pieni di 
Filmati bastassero per fare 
un buon gioco. 
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ir.i et er e 5cu - , Pochi sui pianeta 
ignorano questi due nomi. La 
, : ; erie X-F les, creata dal giornali¬ 
sta-surfista Chris Carter, ha da tempo 
abbandonato la sua identità di H serial" 
per divenire un fenomeno di costume 
diffuso a livello planetario. Un rapido giro- 
sulla Rete basta per comprendere la fama 
che accompagna le storie e i personaggi 
legati al mondo dei due agenti speciale 
centinaia e centinaia di siti non ufficiali 
dove i fan si impegnano in riassunti, anti¬ 
cipazioni, discussioni; newsgroup zeppi di 
argomenti relativi alla serie; gadget e 
souvenir che vengono proposti ormai 
dappertutto. 

La serie, vista per la prima volta negli 
Stati Uniti ' 10 settembre 1993, si è via 
via sviluppata sotto gli attenti occhi degli 
spettatori dei cinque continenti, alternan¬ 
do episodi dallo stampo tipicamente 
investigativo con altri fortemente ispirati 
al sovrannaturale. Le ragioni del successo 
della serie sono facili da comprendere: un 
vincente connubio tra una sapiente 
regia, buone sceneggiature, due perso¬ 
naggi molto caratterizzati ai quali la 
gente si è subito affezionata, "‘cattivi r ‘ 
estremamente credibili, vista la generale 


sfiducia del pubblico per tutto quanto sia 
"governativo". È normale che un tale 
fenomeno non potesse restare limitato al 
piccolo schermo: è infatti in arrivo una 
trasposizione cinematografica, che 
dovrebbe essere già nelle sale, mentre 
qui abbiamo l'immancabile tie-in, sotto 
forma di sette CD-Rom per i nostri PC e 
Macintosh. 

A differenza, però, dalia grande mag¬ 
gioranza dei giochi su licenza, in questo 
The X-Fiìes Carne non si dovranno rical¬ 
care temi e storie già visti nella serie o nel 
film: la Fox Interactive ha realizzato 
appositamente per il gioco un episodio 
tutto nuovo, ricco nella trama e nella rea¬ 
lizzazione come quelli che vengono abi¬ 
tualmente proposti dai network televisivi. 
Ovviamente questo tìtolo si basa forte¬ 


mente sui filmati, ricalcando il b i stratta - 
tissimo genere dei J, film interattivi" che, 
grazie soprattutto a una miriade di titoli 
mediocri viene oggi guardato con 
sospetto da molti avventurieri. 

I WANT TO BEUEVE 

Craig Wi II more è un giovane e promet¬ 
tente Agente Speciale, di stanza 
all'Ufficio di Zona dell'FBI di Seattle. 
Giunto in ufficio in un giorno come tanti, 
si trova di fronte a un pezzo grosso: il 
suo capo, infatti, lo presenta a Walter 
Skinner, che si trova a Seattle per un caso 
molto delicato, Due tra i suo* migliori 
agenti sono scomparsi, Si tratta, chiara¬ 
mente, di Mulder e Scufly e a Willmore 
viene ordinato di indagare. L'agente 
potrà disporre di tutte le risorse possibili: 
un laboratorio al quale fare analizzare 
prove c repert. trovati durante le ricerche, 
gadget utilissimi quali grimaldelli, binoco¬ 
li, occhiali all'infrarosso, macchine foto¬ 
grafiche digitali c... il gioiello della dota¬ 
zione: un Palm top in stile Newton (infatti 
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■ Come si può facilmente notane da questa foto la tra¬ 
dizione non; eccelle in precisione. 


L'interfaccia di dialogo, -si possono scegliere le domande da porne e scegliere tre argomenti importanti 
selezionando le icone presenti nella parte superiore dello schermo. 


la mela, iridata è in bella vista..,) dove 
Willimare annota i 5 noi progressi, invia e 
riceve posta elettronica, si muove tra una 
locazione e l'altra grazie alle avanzate 
funzioni di CP5 contenute nel portatile. 

li gioco presenta un ambiente fotogra¬ 
fico, dentro il quale I protagonista si 
muove grazie alle transizioni rese possibili 
dai Quicktime 3.0. Le scene filmate sona 
di ottima qualità e si integrano alfa perfe¬ 
zione con le ambientazioni statiche, seb¬ 
bene la finestra di gioco sia, in pratica, in 
formato cinematografico e quindi ridotta 
a una striscia al centro del monitor. 
L'Interfaccia con la quale if giocatore inte¬ 
ragisce con le azioni del protagonista è 
abbastanza classica: un puntatore anima¬ 
to cambierà forma a seconda di cosa sarà 
possibile fare: un dito puntato indicherà 
la possibilità di muoversi in una direzione, 
un occhio mostrerà un particolare da 
osservare, una mano che stringe un ful¬ 
mine (!) qualcosa con cui interagire, e 
così via. Durante le indagini, inoltre, 
potrà capitare di imbattersi in scontri a 
fuoco: in questo caso, una volta impu¬ 
gnata la pistola, il cursore si tramuterà in 
un mirino e si potrà sparare ai cattivi di 
turno. Attenzione però a non abusare dei 
propri poteri o della pistola: Willmore 
potrebbe trovarsi sospeso dal servizio o 
addirittura incarcerato. 

Gli enigmi sono di tipo ''poliziesco" si 
tratterà nella maggior parte dei casi di 
cercare prove nelle varie locazioni o di 
identificare personaggi grazie al dotatissi¬ 
mo database dell'FBI Talvolta diventa 
difficile trovare indizi, specialmente In 
ambienti grandi, e allora viene in aiuto- 


dei giocatore I Intuizione Artificiale, un'i¬ 
cona che, se premuta, mostra al giocato¬ 
re le azioni ancora da compiere, 
Ovviamente un uso smodato di tale 
icona permette di finire il gioco, già dì 
per sé non lunghissimo, in un tempo 
molto breve Mo!ta ìmportanza hanno 
anche i dialoghi. Sono generalmente 
piuttosto lunghi e articolati e sono neces¬ 
sari per progredire nel gioco Infatti, alcu¬ 
ni avvenimenti avverranno solo dopo 
aver toccato certi temi con gli interlocu¬ 
tori e questa è una soluzione un po' for¬ 
zata... in generale basta esaurire gli 
argomenti con tutti per progredire nel 
gioco. Un altro piccolo difetto è nel dop¬ 
piaggio. le voci principali sono ottime, 
grazie anche ai fatto che sono stati usati, 
dove necessario, gli stessi doppiatori della 
serie. Pero le voci secondarie, tipo le 
segreterìe telefoniche, per esempio, sono 
a tratti esilaranti. Nei testi dei dialoghi, 
inoltre, sono presenti numerosi errori. Ma 
forse il difetto più grande è che non rutto 
il gioco è stato tradotto: ogni documento 
necessario alla soluzione del! avventura è 


in italiano, ma tutto il contorno è stato 
lasciato in lìngua originale. Per esempio, 
Willmore tiene un diario che aggiorna 
ogni giorno e leggerlo aiuta il giocatore a 
immergersi nei panni dell'Agente. Non è 
solo una questione di atmosfera: non 
capendo che il protagonista è appassio¬ 
nato di vecchie guerre, il giocatore avrà 
difficoltà a trovare la password del com¬ 
puter dell 'ufficio di Willmore, riducendosi 
a provare a inserire tutte le parafe che 
trova in giro. In som ma, in un titolo che è 
comunque degno di nota, fanno capolino 
alcuni importanti difetti che ne minano la 
qualità globale. 


Sìmone Soletta 



The X FUes Game è un titolo consigliato a tutti i fan deha serie, 
visto che propone ambientazioni e atmosfere prese pari pari dal 
mondo di Mulder e Scutiy. Però c'è da dire che il gioco, dal ponto di 
vista della sfida, non è il massimo: le difficoltà consistono 
unicamente nei trovare gl* indizi, cosa che può rivelarsi abbastanza 
frustrante. Per il resto non è che ci siano enigmi di particolare 
difficoltà. Il gioco è completamente configuratile per permettere 
anche a chi non possiede un PC di alto livello di godere del gioco a 
prezzo, magari, di qualche effetto meno definito. Concludiamo con 
una piccola nota di colore, l'installazione massima è senza 
precedenti: 3,5 GB di spazio richiesto! 


tlUTO 

gioco usa un modo morto 
curioso per aiutare il 
giocatore messaggi 
subliminali apparano di 
■con e nuo nel gic<o. 
tsreonda di spronare II 
ci locatore od ondare 
avanti, a sentirsi più 
forte. R parte la 
considerazioni suilWattivn 
pulito di questi messaggi, 
c'è da dire che non sano 
po i cosi nascosti: In 
pratica cl( tonto In tanto vi 
capiterò di notare una 
Ieri Bina che appare sullo 
sfondo del □ finestra di 
gioco. Più che al tra è 
fast idioso: pe? Fortune si 
pXJSSQno di 5ah ili tare dèi 
pannello del e opzioni a 
premendo ftLT-i-M. RI lo 
stesso modo può asse** 
d.scìbili tota I Intuizione 
Artificiale. con la ssrr.pl ice 
pressione della 
eomblnolane di tosti 
RLT+A. 


DIALOGHI 

Ì dialoghi presentono una 
serie di frasi tra cui 
scegliere me. m osnere, si 
trotta di richieste di 
informazioni su vari 
argomenti. Tolvolto capito 
di dover scegli eie 
I atteggiamento di 
LUì Umore durante uao. 
converso*iène, ma rulli si 
riscontrano diFFersnse 
di nato a seconda 
dello scelto ìnttapresa. 
Semplice-mente il diologè • 
avrò qualche battuta in più 
o in meno, 
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SCACCHISTA 

INTCRNflZfONALC 

Il piò famoso è l'azera 
Gdrrv Ko&ponov. è 
campione d&l «onda dal 
1965 {il piò giovane nello 
storie degli scacchi J, da 
quando batté il russo 
KerpOV, editrpidne del 
mando dol 1975 al 1985. £ 
ancore In corsa lo sfido tra 
Kaspcirov e ,r supercom- 
pvter delta fnEel-ISM.cH 
meglio delle otta partite. 
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Elicti^ MASTER 6000 


ile £dH trivirpriincnt 


! t nLdÈ V/i-uliiwn 


rrjejjjrriaFre ' ^OOO offre Ifl pù^sihilits di personaltzàrè il set dei pez-zi. la visuale 
di gioco e ìfarientamento delle scacchiere. 


Il set d i ispirazione napoleonica non è forse il piò pratico, ma di certo consente 
di appresane appieno le raffinatezze grafiche di Chessmazter €000. 


assare un po' di tempo in un pub 
con un amico, davanti a una birra e 
a una scacchiera, è uno de* modi 
piacevoli di trascorrere una serata nei paesi 
anglosassoni, che, molto lentamente, sta 
prendendo piede anche nelle nostre città. 
Gli scacchi, uno dei primi giochi di strate¬ 
gia a turni deli"uomo, fanno la loro com¬ 
parsa periodica sugli schermì dei videogio¬ 
catori, e adesso è il turno di Chessmasier 
6000 , ultimo di una serie di titoli omonimi 
che e iniziata qualche anno fa sui nostri 
schermi, 

Il compito di introdurci nel gioco spetta a 
un giovane scacchista intemazionale, Josh 
Waitzkin, a cui si può chiedere un aiuto 
durante lo svolgimento delle partite per 
farsi spiegare le tattiche più adatte affa 
situazione in cui ci si trova. Un filmato, in 
bianco e nero, mostra [Infanzia eh Josh,, 
con le sue vittorie in vari tornei, ed è if pre¬ 
ludio di uno dei punti di forza del titolo in 
questione, ossia l'impatto grafico, C600C? 


è, dal punto di vista della grafica, un signor 
gioco di scacchi: sono numerosissime le 
opzioni per personafizzare ii gioco, e pre¬ 
vedono la scelta della scacchiera su cui gio¬ 
care (da quelle in mogano, a quelle placca¬ 
te d'oro e d'argento, da quelle verde sme¬ 
raldo, a quelle a tinte più sobrie), la scelta 
delle pedine (di molti tipi, da quelle classi¬ 
che, a quelle micenee, a quelle cinesi o 
indiane, a quelle romane, ecc,), ia difficoltà 
di gioco, la possibilità di incontrare gioca¬ 
tori veri, scontrandosi con le loro tattiche, 
e altro ancora. Dal punto di vista del sono¬ 
ro, splendidi brani di musica classica 
accompagnano lo svolgimento delle parti¬ 
te, mentre la voce fuori campo ci tiene 
aggiornati sulle mosse de II'avversa rio, 

Per chi volesse, è poi possibile creare un 
proprio tavolo di gioco con apposite pedi¬ 
ne, grazie a un pratico editor, oppure sce¬ 
gliere rf proprio brano musicale da abbina¬ 
re alla scacchiera preferita, A parte l'aspet¬ 
to visivo, che coinvolge anche chi non é 


un vero e proprio appassionato di scacchi, 
C6000 é davvero avvincente: il computer, 
oltre a guidare il giocatore con vari pro¬ 
grammi di apprendimento delle strategie 
base del gioco, si rivela un acerrimo avver¬ 
sario, difficile da battere al massimo livello 
di difficoltà se non si è dei veri campioni, E 
se proprio non si vuole scontrarsi con una 
macchina, fredda e calcolatrice (e, soprat¬ 
tutto, dotata di 2538 punti E LO, il metodo 
di classificazione internazionale per la bra¬ 
vura degli scacchisti) si può sempre sfrut¬ 
tare I opzione perii gioco in rete o per il 
gioco a due sullo stesso computer. 

Completa il tutto un immenso database, 
ricco di aperture, attacchi, difese e altre 
mosse ancora, che farà la gioia deff’appas¬ 
sionato di scacchi, e sarà uno strumento 
molto utile per chi volesse imparare a gio¬ 
care seriamente a questo gioco complesso 
e affascinante. 

Alessandro Stanchi 



thes smette* è un gioco completo e ricco, che sicuramente 

impegnerà i provetti scacchisti per molte rotti, grazie all'Immensa quantità 
di dati ricavati da un elevato numero di partite giocate, ma che potrebbe 
anche rivelarsi come lo strumento più adatto per affrontare quel passo che 
spaventa mofti giocatori occasionali, ovvero l'apprendimento degli schemi 
per il movimento dei pezzi, il cui approfondimento permette di iniziare ad 
avvicinarsi all'arte degli scacchi. In più, ci si può deliziare rivivendo partite 
celebri nella storia di questo gioco, con tanto di commento tecnico che 
spiega come i campioni hanno condotto un tale match e perché. In 
sostanza, un bel gioco, sia dal punto di vista grafico che della giocabìlità, 
ma ricordatevi che è pur sempre un gioco di scacchi. 
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Immagina un mondo in cui sia difficile 
separare nel gioco la fantasia dalla realtà. 
Immagina anche Se più evolute schede audio 
e le più avanzate tecnologie per la diffusione 


L() scheda Sound BlastOt Live! ™ 
e i diffusori FocrPointSurroiJ'nd^ rendano 
unica l'Environmeintal Audio 7 * per darti: 

* IdrVettS&ziOfiale purezza del suono, cosi 
re-ale da sembrare dal vivo, 


ascolti 

i anche 
he parte 


del suono in combinazione fra loro per dar 
vita al nuovo Enviromenta! Audio, l'ambiente 


» Uri perfetto posizionamento sonato 
tridi mensionale e lui pieno etiecio 
Surround. 


La nuova dimensione per il tuo PC 

WWW. SO U N D BLA 5 T£R,CQM 


dove ii suono 3D tocca i livelli più elevati di 
realismo e precisione. 


* Un ambiento audio eelremarrente realistico 
per dare il meglio ai nudvi yicchi 3D. 


Ora basta immaginare! Sei pronto per entrare 
nella CREATIVE DlMENSIQM, la nuova 
frontiera del suono dove il tuo PC non sarà 
mai più lo stesso. 


* Un’eiaberaripne del suono oasi 
professionale da riprodurre la mosca a un 
livello superiio re. 

Per saperne di più chiedi al lua rivenditore di 
fiducia o consulta il nosltu sito Web 



Schede Audio Schede Crafìche Altoparlanti PC-DVD Video 
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GfWG€T 

iàombc a mono, binocoli 
che QL”fflencQrio if roggio 
visivo, stivali ths 
velocizzano ì movi menu, 

I potenziatcri di ù r mi e 
ricariche di energia sono 
alcun i dogli oggetti due si 
troygno sparsi per II 
territorio. Sfwtunatameri te 
però f soldati potranno 
trasportare soltanto un 
godg-Et por vetta, 

[ abbc-ndonandone cosi la 
: maggior porte. 
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DreamWorks 

Bistri lutar e 
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- gref » ncr: ... pertico armenti? ricercata e r ptulroppo. anche in tutto il resto 
Smali 5aSd\srs non supera un live Ilo piuttosto m&dìocrè. 


Se mui ie nE fosse bisogno, nel riquadro In 1335150 un testo spiega le azioni -thè vengo¬ 
no compiute: in questo CASO abbiamo raccolto la chiave che apre la porta della stanza. 


S mal! Spfdiers nasce sfruttando l'i¬ 
dea alfa base dell'omonimo film, 
uscito a Ottobre nelle sale italiane, 
(a cui storia seppure non molto originale 
è sicuramente divertente, Un nuova 
lìnea dì giocattoli è stata messa in vendi¬ 
ta e in una tranquilla cittadina america¬ 
na un negozi etto ha acquistato tutti i 
modelli della nuova linea di prodotti 
della Globotech, Ciò che i cittadini di 
New Bedford non potevano sapere è che 
nella testa in plastica dei Gorgo nauti e 
dei Gommando Elite (questi i nomi dei 
due diversi modelli), è siate inserito acci¬ 
dentalmente un processore militare intel¬ 
ligente che darà loro la vita. Progettati 
per essere acerrimi nemic?, Gorgonauti e 
Gommando hanno ideali molto diversi: i 
pumi vogliono "vivere" in pace accanto 
ai loro creatori, mentre i secondi deside¬ 
rano soltanto liberare la terra dalia 
minaccia Gorgo nauta. 

Spetta al giocatore scegliere quale di 


queste "razze"' impersonare, guidando i 
propri soldati in diverse campagne mili¬ 
tari che decreteranno il dominatore 
incontrastato della cittadina di New 
Bedford, A dire il vero Gorgonauti e 
Gommando, una volta tralasciato l'a¬ 
spetto fisico, non sono poi tanto diversi: 
ognuno dei 6 soldati che compongono 
una fazione ha iniatt il proprio corri¬ 
spondente, dotato delle stesse caratteri¬ 
stiche e di identiche abilità, nel partito 
avverso. La scelta delia "razza", quindi, 
comporta soltanto una differente serie di 
missioni e di conseguenza una trama 
diversa, ma niente di più. 

Dopo aver deciso il livello di difficoltà 
(facile o difficile) inizia ri gioco: dopo un 
rapido briefing che mostra l'obbiettivo 
della missione si prende- si comando del 
nostro piccolo esercito, inni a fornente 
composto da soli tre diversi membri. La 
visuale bidimensionale dall'alto riprende 
quella dei giochi di strategia, dove il 


controllo è affidato esclusivamente al 
mouse. La mappa di gioco è inizialmente 
velata dalla cosiddetta J, fog of war", che 
scompare mano a mano che gli occhi dei 
nostri soldati scandagliano il terreno, alia 
ricerca di gadget e nemici da ammazza¬ 
re. Ed è proprio a un noiosissimo, "rac¬ 
cogli e distruggi" che si riduce questo 
Small Sùldiers, clic non offre purtroppo 
nemmeno un barlume di strategia. 

Sebbene, infatti, siano disponibili se? 
soldati, dotati ognuno di diverse armi e 
abilità quando ci si trova a dover com¬ 
battere quello che conta è principalmen¬ 
te ia superiorità numerica e non certo 
una raffinata strategia militare, Anche 
solo l'impossibilità di raccogliere più di 
un oggetto per ciascuna unità è piutto¬ 
sto frustante, poiché costringe ad 
abbandonare sul terreno la maggior 
parte degli oggetti utili, come le bombe 
o le granate. 

Tutti questi difetti fanno si che già 
dalle prime missioni si perda la voglia di 
continuare, e solo il desiderio di vedere 
qualche simpatica animazione potrebbe 
spingere il giocatore a proseguire. 
Purtroppo Smail Sofdi&rs e vittima di 
una linearità e di una mancanza di sti¬ 
moli che scoraggiano anche le migliori 
intenzioni. I combattimenti si riducono 
a un semplicissimo punta e clicca, senza 
che sia possibile impostare un minimo 
di strategia. 

Luca Commetti 


Le missioni, seppur numerose e dai diversi obbiettivi, si riducono sempre 
a un mero combattimento, dove conta più che altro una buona dose di 
fortuna e la superiorità numerica. La longevità è sì assicurata, ma solo 
perché per portare a termine una missione si rischia di morire 
stupidamente decine di volte. L'unica cosa positiva è data dalie numerose 
animazioni, divertenti e sicuramente ben fatte, che però non bastano 
certamente a decretare il successo del gioco. Forse ia scelta di trasporre il 
film su PC è stata presa presupponendo un traino da parte del successo 
cinematografico, ricorrendo, quindi, a tempi dì produzione ristretti che ne 
hanno compromesso la qualità, così come dimostra il fatto che il gioco 
sia stato pubblicato a brevissimo tempo dall'uscita del film nelle sale. 
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Immagina un mondo in cui sia difficile 
separare nel gioco la fantasia dalia realtà. 

Immagina anche che le più evolute schede 
grafiche 3D ti regalino un'esperienza visiva 


3D Bla&ter™ Voodoo^: 

■ Tecnologia 3Dfx Voodoo2 per 
darà ai giochi una velocità od 
effetti mai vtsti. 

■ Ben 1 &5 milioni di te*ei al secondo. 

■ Fino a 50 miliardi di operazioni 

e 3 milioni di triangoli al secondo. 


tento realistica e coinvolgente da 
accompagnarti anche dopo la fine del gioco. 

Ora basta immaginare! Sei pronto per 
entrare nella CREATIVE DIMENSiON, 


3D Blister™ Banshee 

* Una soluzione 20/30 integrata, 
con il nuovo chip Voodoo Sansbee 
da 3Dfx Interactive, 

■ Include 16MB di memoria SDfiAM 
ad alto prestazioni, QAC da 25ff MHz 
o processore a 128bit 


la nuova frontiera video dove il tuo PC 
non sarà mai più lo stesso. 


Per saperne di più chiedi . 1 1 tuo 
rivenditore di fiducia o consulta 
il nostro sito Web 


La nuova dimensione per il tuo PC 

WWW. aaUMDBLA5TER.COM 
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Altoparlanti 


PC-DVD 


Video 
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La di fficol tà piu grande mX-TUes 
( IIw (.fame e sicuramente quella di 

trovare gli oggetti utili affo 
svolgersi del gioco nelle 
[acazioni. \'Essendo f infatti, 

1 avventura filmata, i particolari sono 
spesso talmente integrati con lo scenario 
da essere quasi introvabffi, se 
non dopo parecchi minuti di 
inutili tentatili. Questa soluzione, quindi avrà 
come compito principale quello di aiutarvi nel 
rìt -rionerito degli oggetti; fa scelta dei dialoghi e 
uc.Ua successione con citisi possono compiere ie azioni 
viene lasciata in gran parte al giocatore. 



LEGENDA 

N: nord o avanti 
5: sud a Indietro 
O: ovetto sinistra 
E: est o destra 
A' alto 
6 ; basso 


Non appena preso il controllo del vostro personaggio vi trovate 
faccia a faccia con i! vostro collega, l'agente Cook che potrete 
liquidare con l'atteggiamento che più vi aggrada. 

Andate nel vostro ufficio ed esaminate gii oggetti presentì, in 
particolar modo la bacheca sul muro a destra, dove è appesa 
un'immagine della battaglia di Shiloh, il cui nome altri non è che 
la password del vostro computer. 

Sedetevi alla scrivania e rispondete al telefono, dopodiché aprite 
il cassetto prendendo tutto quello che vi trovate: manette, 
distintivo e pistola. Alzatevi e andate ridi'ufficio del vostro capo, 
incontrando così anche l'ispettore Skinner Dopo aver fatto foro 
tutte le domande disponibili uscite dalla stanza e rispondete in 
modo casuale al vostro amico Cook, giusto per essere sempre 
cordiali. Ritornate nel vostro ufficio e accendete il computer, 
immettendo come nome Craig Willmore e come password la 
parola Shiloh. Scaricatevi la posta (che potrà tranquillamente 
essere cancellata) e eliceste su APB, premete il tasto "Send' 1 , 
spegnendo infine il computer. 

Raccogliete la cartel letta sui vostro tavolo e portatela a Cook, 
che adesso si dovrà occupare anche dei vostri casi. 

Una volta usciti incontrerete Skinner, ascoltate quello che ha da 
dirvi e recatevi nella sala conferenze. Aprite l'armadi etto e pren- 
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dete tutti gli oggetti che vedete, presto avrete modo di usarli. 

È giunto il momento di levare le tende, prendete quindi il 
vostro PDA e selezionate fa vostra prossima destinazione: 
Everett, Comity Imi, 

Mostrate il distintivo alla simpaticissima ragazza della recep¬ 
tion, che come vedrete ha una grande voglia di collaborare 
con voi: ponetele tutte le domande e, dopo aver preso ii foglio 
con il numero di targa, fatevi accompagnare nelle stanze di 
Mulder e Scully. 

Cercate di esaminare tutti gli oggetti presenti nella stanza dello 
spettrale Mulder: il libro sugli UFO sul comodino, la cartelletta 
sul letto, 'semi di girasole e la rivista dei paranormale sui tavolo, 
il menu del ristorante e le bevande alcoliche sul televisore. Non 
dimenticate di osservare anche il telefono sul comodino, che 
diventa così un importante argomento di discussione. 

Fatto questo passate alla stanza di Scully. che come la preceden¬ 
te dovrà essere passata al setaccio. Grande attenzione al portati¬ 
le (di cui purtroppo ignorate la password), alla bibbi a aperta sul 
tavolino e. al televisore. 

Dopo aver esaminato il tutto, parlate con Skinner, facendo 
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soprattutto riferimento al telefono (deve esserci un'icona a que¬ 
sto ponto, se non c'è significa che non avete esani,nato l'appa¬ 
recchio nella stanza di Mulderj. Andate alla reception e chiedete 
il registro delle chiamate fatte dalle stanze degli agenti Muider e 
Sculiy, stanza 103 e 104. Tornate in ufficio, 


Accendete il vostro computer e usando la sezione INC inserite i 
numeri di telefono che avete appena trovato (e la targa della 
macchina); ricaverete i'indirizzo di un magazzino portuale. 
Usando il vostro telefono cellulare chiamate i due numeri, 
venendo così a conoscenza dii uno degli assurdi amici di Fox 
Muider, che purtroppo vi sbatterà il telefono in faccia. 

Andate a parlare con Skinner nella sala conferenze e recatevi 
usando ovviamente il PDA, al magazzino portuale con lui. 
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Affidatevi alla chiave universale per aprire il lucchetto del porto¬ 
ne ed entrate nel capannone, A questo punto seguite alla lettera 
le indicazioni per trovare gii indizi 

Andate a N-N-N ed esaminate il barile, giratevi afe andate a N 
ed E. Guardate la macchia di sangue in terra e usate su di essa il 
kit delle prove. N-0-0 ed esaminate il pilastro prendendo il 
proiettile incastrato nel legno; adesso E-N-E dove si trova un 
mozzicone di sigaretta per terra, raccoglietelo. 

Andate nell'ufficio del magazzino e da li salite al piano supe¬ 
riore usando la torcia per illuminare la stanza. Raccogliete il 
piede di porco dalla scatola degli attrezzi e usatelo per aprire 
le casse accanto all'entrata del capannone. Una volta aperte 
raccogliete la polvere e uscite dal magazzino. Girate intorno 
all'edificio fino ad arrivare a un piccolo molo dove troverete 
un pescatore; mostrategli il distintivo e parlategli. Salite la sca¬ 
letta verso il capannone segnandovi la targa con il numero 
telefonico, se volete potete aprire la porta lì accanto per 
entrare nel magazzino dal retro. 

Parlate con Skinner esaurendo tutti gli argomenti e uscite dalla 
porta principale verso la vostra macchina. Skinner vi farà notare 
che una berlina nera vi sta seguendo dal l'inizio delle indagini, 
armatevi di macchina fotografica e dirigetevi verso l'auto sospet¬ 
ta, scattando una foto alla targa (attenzione perché la macchina 
partirà non appena vi avvicinerete). 

Andate al labe? rato rio criminale e date ad Ami-s tutte le prove che 
avete raccolto. Salutatelo e tornate nuovamente in ufficio. 
Accendete il computer e inserite i! nome di Wong. che contraria¬ 



mente a quanto ha detto non ha mai pescato in vita sua. Inserite 
anche il numero della targa, anche se non vi porterà a nulla, e 
andate da Skinner in sala conferenza. Parlategli fino a quando 
non arriverà il vostro capo e Skinner se ne dovrà tornare a 
Washington, 

A questo punto dovrete recarvi al magazzino portuale, per 
un'indagine notturna. Fate il giro de! capannone ed entrare dai 
retro utilizzando la chiave universale, indossate gli occhiali a 
infrarossi e osservate la confusa scenetta senza fare niente; una 
volta che i tizi se ne sono andati date un'occhiata al pavimento e 
vedrete uno comparto segreto da cui è evidentemente stato 
rimosso qualcosa. 

Finalmente potrete andarvene a ietto, andate quindi in apparta¬ 
mento e infilatevi sotto le coperte, domani è un altro giorno. 
Tornate per l'ennesima volta al magazzino (ormai la vostra 
seconda casa), dove un gruppo di agenti sta esaminando ii cada¬ 
vere di Wong Mostrate I distintivo al poliziotto e avvicinatevi al 
cadavere; esaminate ii corpo e gii oggetti fi accanto, attenzione a 
quella specie di medaglione cinese. 

Parlate con i due poliziotti e poi all'agente bionda, scoprirete 
qualche dettaglio in pila su Wong e sulla sua triste fine (la ten¬ 
tazione è forte mavì consigliamo di collaborare con lei), Una 
volta finito di parlare salde suda barca ed esaminate prima la 
stiva, piena di taniche, e poi la cabina. In particolare dovete 
prestare attenzione alla cerata sulla sinistra e ali'armadi etto 
sulla destra, al cui interno troverete qualche centinaio di pillole. 
Pariate con l'agente e aspettate l’arrivo del capitano di porto. 
Ponete a quest'ultimo tutte le domande, soprattutto quella 
riguardo alla cerata; verrete così a conoscenza di una nave 
russa chiamata Tarakan, bruciata pochi mesi prima. 
Raggiungetela usando il PDA. 

Raggiunta l'imbarcazione darete sfoggio di tutto il vostro acume 
evidenziando che stranamente solo la parie esterna è stata bru¬ 
ciata, mentre le cabine e tutto il resto sono in perfette condizioni. 
Dopo questa perla di saggezza salito sulla nave e seguite attenta¬ 
mente queste direzioni: andate a nord verso la poppa, arriverete 
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a un passaggio con una porta, sulla destra, entrate e vedrete una 
targa di fronte a voi. Da. questo momento and aie a E-5-N-N-E-N 
e guardate in basso, esaminate le etichette e casse Muovetet 
a ON-N e aprite la cassa in terra raccog eneo amt glossa -wa. 
Uscite dalla stiva e salite le scalette sulla s -stna delia por ta da cu 
siete appena arrivati. Esaminate attentamente fa parte della cabi¬ 
na bruciata, notardo cosi ceIle strane ombre bianche, Entrate 
nelle cabine e raccogliete due registr di bordo sul tavolino e 
nel'a cassaforte ^e ìe due stanze. Salite al piano superiore, alia 
■ - • : -ana c naievi ari Asta, l'agente, ed esaminate sul 
- :, o accento delle impronte, sovrapposte a quelle rilegate 
nella precedente inchiesta, Chiamate Amia alla scientifica e riferi¬ 
tegli quanto avete appena scoperto. Parlate con Asta, affidatele i 
due registri scritti in russo e mostratele te misteriose ombre bian¬ 
che sulla parte bruciata della nave. Dopo aver esaurito le doman¬ 
de arriverà un poliziotto con un messaggio urgente: l'autopsia di 
Wong ha rsvetato particolari molto importanti.. 

Arrivati dal coronar dovrete pacare con il medico legale succes¬ 
sivamente date un'occhiata agì. organi interni del cinese, pre¬ 
stando attenzione al bossolo di proiettile accanto af fegato (o 
forse il polmone?). 

Chiedete al medico di mostrarvi i cadaveri dei marinai russi della 
Taràkan scoprendo cosi un ennesimo-colpo di scena: la scompar¬ 
sa dei cadaveri. Parlate nuovamente con Asta prima di dirigervi 
al laboratorio criminale. 

Consegnate ad Amia la sfera di piombo, il proiettile trovato nel 
corpo di Wong e andate in ufficio. 

Cook è svenuto in mezzo al corridoio, colpito in testa da qual¬ 
cuno Com'era facilmente immaginabile 'I portatile di Scully è 
scomparso (per accertacene aprite l‘armadietto di fronte 
al l'ufficio di Cook). Rispondete al telefono che nel frattempo 
ha iniziato a squillare e parlate poi con il vostro collega, sem¬ 
pre più sospetto... 

Accendete il Personal Computer c immettete i dati della Tarakan 
nel motore di ricerca “MEDIA 

Come ultima cosa mandate una e-maii con il resoconto della 





giornata a Skinner e a Shanks, prima di tornare finalmente a casa. 
Accendete il vostro computer e scaricate la posta, aprite li file 
allegato aria mail di Amis e cercate a chr corrispondono le 
impronte trovate sulla Tarakan, sorpresa! 

Senza nemmeno farlo apposta Cook busserà alla porta, apri¬ 
tegli e assecondale tutto quello che dice, provando però 
anche a metterlo m difficoltà, parlandogli delle impronte; il 
collega ha molta fantasia e riuscirà a difendersi senza proble¬ 
mi, nessun problema. 

È nuovamente il momento del turno di guardia al magazzino 
quindi in marcia. 

C'è un camion parcheggiato fuori dal capannone, avvignatevi e 
salite dal lato guida, cercate nel parasele in alto e spostatevi dal 
lato passeggeri; aprite il portaoggetti, prendete il foglio con i 
numeri e dileguatevi uscendo dal lato passeggeri prima del l'arri¬ 
vo del cam io ni sta. Tornate a casa e andate finalmente a dormire 
Appena svegliati busserà alla porta Asta, apritele e sentite quello 
che ha da dirvi, Date un'occhiata alla videocassetta che vi ha 
portato e dopo aver controllato il fax appena arrivato fatelo leg¬ 
gere alla collega. Scegliete di andare alla Gordon'* trasporti:. 
Entrate ndl'edificio e raccogliete subito la pala in terra a sinistra 
dello schedario; prendete anche il foglio accanto alle cartacee a 
destra. A questo punto vi troverete in una situazione alquanto 
scomoda per cu-, se non volete saltare in aria, l'unica cosa da 
fare è rompere con il badile il pannello sotto la porta da cui siete 
entrati. Appena fuori pariate con Asta e salile nuovamente in 
macchina, destinazione: toroner. 

Pariate con il medico legale e date un'occhiata al corpo del 
poveretto; dopo questo splendido spettacolo andatevene a 
letto, sogni d oro.. 
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Nuovo giorno, di nuovo in ufficio. Incontrerete Cook in saia 
conferenze e r volenti o nolenti, dovrete seguirlo neH'opera- 
zione, Prima di entrare incitate Cook in modo da chiedere la 
sua copertura, solo a questo punto potrete entrare con la 
pistola impugnata e uccidere i tre tizi che vi si pareranno 
davanti, Raccogliete il libro contabile vicino al muro a sinistra 
e salite le scale; giratevi a sinistra, pronte a colpire il quarto 
uomo; voltatevi verso la finestra sbarrata con le assi e mirate 
attendendo il passaggio del quinto a ultimo uomo (mirate al 
corpo, non alla testa). 

Salite ancora dì un piano e trovate la scala a chiocciola, a destra 
di questa c'è una scala da cui dovrete scendere, Ecco qui ii 
vostro ricercato, parlategli e subito dopo tornate al piano terra. 
Dirigetevi alla destra della scala, cercate sul pavimento nell'an¬ 
golo e raccogliete la pistola. Mostratela a Cook e fate immedia¬ 
tamente eseguire un esame balistico alla scientifica. Avete la 
prova sufficiente per arrestare il contrabbandiere russo: fatto 
questo tornatecene a casa e accendete il computer per control la¬ 
re la posta e le impronte digitali che vi sono arrivate via e-ma*l. 
Nei frattempo arriverà Asta parecchio arrabbiata, parlatele nel 
limite del possibile prestando attenzione alla telefonata. 
Andatevene a letto. 

Raggiungete il luogo dell'appuntamento, I hangar 4, Appena 
arrivati giratevi 3 volte a destra ed entrare nella porta a destra; 
siate diffidenti e date la vostra fiducia all'informatore, Non 
appena se ne sarà andato NON seguite In o verrete uccisi, gira¬ 
tevi e andatevene, incontrando così la vostra collega, Dato che 
ha sentito tutto dovrete andare con lei alla clinica dove è rico¬ 
verata la * degente". 

Adesso ci sono due possibilità: o sparate all'Infermiera o le 
mostrate i passaporti, chiedendole di vedere Dana Scully, Patto 
questo entrate nella stanza e state bene attenti ad essere dei 
tutto sinceri con lei. siccome comunque la sincerità non basta, 
mostratele il pugnale che l'informatore vi ha appena consegna¬ 
to. togliendo così ogni possìbile dubbio a Scully che se insospet¬ 
tita suonerà l'allarme. 

Dopo averle parlato andate allo scalo ferroviàrio, percorrete il 
sentiero costeggiando il treno fino a raggiungere il palo di 
legno su cui vi dovete arrampicate. Una volta su guardate a 
sinistra e usate il binocolo; ecco li numero scritto sul foglio del 
camionista, raggiungete il vagone ed entrateci Purtroppo non 
è rimasto nulla di interessante, quindi non ve resta che uscire. 
Incontrerete un barbone che però ha qualcosa di molto interes¬ 
sante, una videocassetta trovata nel vagone prima dell'incen¬ 
dio. Andate in ufficio e inseritela nel videoregistratore. Dopo 
aver visto il filmato e trovato le informazioni necessarie sul 
medico dei l'autopsia, riceverete una richiesta di video-confe¬ 
renza, accettatela e dopo aver finito la chiacchierata scaricate 
la posta. Riceverete una e-mai! contenente le coordinate della 
base in Alaska, mettetevi in viaggio. 

Entrate in casa e salite al piano superiore, tentate di parlare al 
corpo del dottor Raucb e tiraLe io scheletro appeso ai filo a 
dèstra Salite e ascoltate quanto Mulder ha da dirvi. Appena arri¬ 



veranno gli uomini in macchina uscite dì casa e, stando sotto fa 
veranda, ammazzateli. Saltate in macchina e raggiungete la 
base. Appena dentro incontrerete Scully. attraversate la porta e 
andate a destra c ancora a destra, attivando il computer che vi 
permette di consultare una mappa. Dovete raggiungere la stan¬ 
za contrassegnata da numero 1. qui prendete il bastone elettrico 
e usatelo contro Cook non appena vi assale. Uscite da lì e anda¬ 
te al punto iniziale, precisamente nella stanza segnata con il 
numero 2, parlate con Mulder e urlate a Scully di scappare; a 
questo punto state attenti alle guardie, uccidetele tutte 
Raggiungete Dana nella stanza 3, partatele con ia pistola in 
pugno e uccìdete la guardia che arriverà all'improvviso. 
Raggiungete la sala 4 parlate di nuovo con fe< e attivate il pul¬ 
sante verde tirandolo; tornate all'inizio ed entrate nella sala com¬ 
puter (numero 5) dove dovrete premere il pulsante per il sistema 
di sopravvivenza. Andate alla safa 6 e prima di entrare nella 
porta che si è aperta aprite le due entrate della camera in cristal¬ 
lo, Parlate con Scully e andate a sinistra, uccidete la guardia 
distratta da Scully e prendete la chiave dal corpo. Scappate da 
Mulder andando a E-N-Q-N fino' alla stanza con la saierta in cri¬ 
stallo, entrate in quest'ulti ma e chiudete l'entrata incastrando li 
povero Mulder. Quando tutto sembrerà finito verrete invece 
attaccati da Cook; non potendo ucciderlo l'unica chance è quella 
di lanciare il pugnale a Scully che, con un colpo secco alla base 
del collo, porrà fine a tutta la vicenda. 
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Aspettando le novità dét periodo natalizio, questo mese, rispondiamo a 
tutti i lettori che sono alle prese con i toro pìccoli,grandi problemi ludici. 
Vi ricordiamo, inoltre, di non esitare a spedirci tutte le nuove gabole che 
troverete giocando con il vostro computer, pubblicazione garantita... 

SOS mail, ZETA Studio-VIT, via Ricotti 15,201 SS Milano 
Oppure, con subject SOS MAIL, a: zeta@studiovit.corn 


HEXEN 2 

Vorremmo aprire, questo mese con una richiesta di un Iettare a cui non abbiamo sapute 
rispondere. Chiunque avesse giocato all'espansione di Hexen Sfarebbe gradita casa se ci 
spedisse; la risposta al quesito di Maurizio, 

Grazie 

Mi trova bloccato neifaspansione dei gioco Hexen il (Portai of Praevus) e più esattamente 
nel livello TI8ET 4 (Courtyards of Téqfd. Il problema e il seguente: in una locazione compaiono 
7 mote 13 ingranaggi da una parte e 3+1 tìisttVQQibife dall'altra}, 

La foro attivazione nella giusta sequenza probabilmente consente l'apertura di una porta, in 
una precedente locazione appare un cartello sui quale si legge un messaggio contenente 
questa sequenza: SE MU DONS TONO OHLì RA (probabilmente Abbinatiti ai sìmboli collocati 
in corrispondenza di ogni ingranaggio). 


THEME HOSPITAL 

Cara Zeta sono un lettore di 12 anni delia vostra rivista e vorrei chiedervi in ginocchio 
se avete dei codici per Theme Hnspita! e, possìbilmente, Diahlo. 

Grazie in antìcipo 

La mia E-Mail è av@orotec.it 

Fer Th$me Hospital, puoi usare ur editor' HEX per editare i file salvati e pe- n aumentare i 

soldi. Vai all'offset 61À95, e cambiali in FF FF FF 

Per quanto riguardo Gladio, invece, non esistono gabole da digitare. 


MOWKEY ISLAND3 

Ciao, mi chiamo Marco è ho 14 anni. 

Ho un problema, sono bloccato quasi alia fine di 
Monkey Island 3. 

Cose devo fare? 

Vi or ego di aiutarmi, perché è una settimana che 
non riesco ad andare avanti. 

Ormai ho provato tutto! Aiuto. 

Marco Pesson 

allora sono bloccato quasi ella fine" è molto vago e 
pò non ci dici cosa nnn riesci ej fare. Sperando che 
tu sia veramente quasi alla fine del l'avventura: 

Parta 5 

Dopo aver periato con il vostra "amico" LeChuck ad 
essere stati trasformati in bambini, uscite dalla 
giostra aprendo la porta. Parlata con Cucciolone e 
fategli indovinare prima il vostro peso e poi la 
vostra età. Prendete come premio l'ancora e poi 
usatela sulla finta torta (quella eòe si forme se 
usate la schiuma da barba sul piatta metallico]. 
Convincete l'uomo ratto a spararla, poi aprite il 
cancRNn e mettete la vostra testa nel buca del car 
tallone (prendete in giro il "Ratto', fina s quando 
non vi tirerà una torta in faccia) Ritornate da 
Cucciolone e.iniziate a spingerlo fino a quando vi 
morderà e voi riuscirete a prendere un pezzo del 
suo pelo Proseguite verso destra, prendete il pepe 
[sul bancone) e chiedete un gelato semplice. Ora 
senza spostarvi (altrimenti il gelato si scioglie], 
mischiate con il gelata il pelo il pepe e la torta, 
ottenendo cos una pozione per sconfiggere l'incan¬ 
tesimo e andare a salvare Elame. 

Parte 6 (Il gran finale!) 

Al gran finale ormai manca poco, ogni volta che 
arrivate in una locazione nuova con il carrello della 
giostra dovete scendere e raccogliere alcuni ogget¬ 
ti. Nella prima schermata (scimmia a tre teste) una 
corda, nella seconda schermata (nave pirata) un 
barile di rum. nella terza schermata [finto 
Guybrush] una lampada a alio [per prenderla dovete 
soffiarci sopra! Nell'ultima schermata (quella con 
Ha neve), dovete salite in ulto e usate il barile sulla 
mano della scìmmia gigante, legare la corda al bari¬ 
la e bagnarla con l'olio della lampada. Scendete, 
aspettate LeChuck appena vi cara data la possibi¬ 
lità usate il pepe su di lui (GUARDATE BENE nel 
vostro inventarlo scrollando 1 ) 
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BROKEN SWORD 2 


Ciao, ivi chiamo Andrea, 23 anni, della provincia di Messina, Ho proprio bisogno di un 
vostro aiuto, per Quanto riguarda Broken Sword II Nonostante sia arrivato in due 
giorni, senza troppe difficoltà, alia piramide maya, adesso sono bloccato lì. Premetto 
ohe: - ho azionato in motore per il montacàrichi; - sono salito in cima e ho preso le 
munizioni; - ho provato tutto t ma non solo non posso fare più niente, non riesco neppu¬ 
re a tornare in cima. Penso che debba prendere la torcia, ma Meo si rifiuta sia di pren¬ 
derla, che di parlare con le guardie o con il manetta. Vi prego, aiutatemi il prima possi¬ 
bile! Ciao!!!! 

Andrea Trimarchi 


A memoria Ci pare invece che tu debba proprio parie re con il gruppo di parsone vicino 
alla scalinata e poi dopo provare a prenderà la torcia. 

Se Ni co si rifiuta, fagli osservare prima la torcia e por le persone in fondo. 

Questa schermata in Broker Sword 2 ha bloccato diverse persene solo per il fatto che 
tutti invertono Se azioni da fare (e cioè provano a prendere prima la torcia e poi parlano con le 
guardie sotto la scalinata]. Una volta presa Sa tòrcia dalla a Titipoco per fargliela accendere. 


UNREAL 


Mi chiama Leonardo, ho 17 ami e cerco qualche codice per UnreaL esìstono ? 
Ciao 

Leonardo Baccìcheiio. 


Cara Leonardo, farsa non te ne sarai accorto, ma nell ultima pagina del manuale 
del gioco è riportato un elenco di tutte le gahole disponibili: 


ALIAMMO 

FLY 

GHOST 

WALK 

GOO 

INVISELE 

KILLPAWNS 

WALK 

FLAVE RSONLY 
OPEN MAPNAME 
BEHINDVIEW 1 
BEH!NOVIEW D 
FLUSH 


993 munizioni per tutte le armi. 

Volare dove si vuole. 

Attraversa i muri. 

Torni a camminare se stai velando 
Invulnerabilità. 

Invisìbile. 

Uccidi tutti i nemici 
Disabilita “GHOST" or "FLY". 

Blocca il tempo, premilo di nuovo per disabilitare 
Salti alla mappa che desideri. 

Visuale stile Tomb Haider. 

Disabilita visuale stile Temo Raider 
Se iniziando il gioco hai dei disturbi grafici scrivi questo codice per sistemarli 



SYNDICATE 


Lorenzo di Ravenna invece ci ha mandato una nnail, chiedendoci se esistono dei codici per Byndicate 
[‘quello vecchio" come lo chiama lui! 


Un gioco così bello, anche se vecchio non può passare inosservato sulle pagine di Zeta, eccoti quindi i 
codici di Byndicate [il primo] 


Per abilitarli devi modificare il nome della tua Compagnia in: 


COOPER TEAM 
N'UK THEM 
□WN THEM 
RGB A BANK 
TOTHETOP 
WATCH THE CLOCK 


Per avere tutti gli agenti, tutte le armi e I milione di $ 
Per selezionare qualsiasi luogo 
Per avere qualsiasi luogo 
Per avere 1 QUC ODO.000 £ 

Soldi 

Accelera il tempo 
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COLIN MCRAE RALiy 


Finalmente anche gli utenti PC potranno divertirsi con Quest'atti¬ 
mo gioco di ' 3 y Una ce e poche conversioni che non tanno rim- 
a angela : to : e on c i nel e per Pia /Stati on. 


= -zt :oc . devono essere iris etiti al poeto del nome del pilota. 


TROLLEY 

HEUIfMMlGK 

MOREOOMPH 

eUNCMAKBi 

backseat 

PEASOUPER 

flPE&iilOABB 

SH0EB0XE5 


Abilita le quattro ruote sterzanti. 

Il copi Iota parta come Top olmo 
Abilita il turbo mode. 

Abilita la macchina di gomma. 

Trasforma il cruscotto in quello di Nicky Grisù 
Abilita la nebbia fitta. 

Abilita tutti i tracciati 
Abilita tutte le macchine 


NAM 

Ritorna in questa rubrica ancora Nsm. cari uovi codici 


NVABLOOD 

NVACALEB 

NÌMDUKE 

nmmim 

NVAMA1T 
NVARATE 
MVASHDVtPlAP 
NVAUNLQDK 


Abilita tutte le armi 

Abilita la modalità invincibile 

Un omaggio al motore grafico 

Seleziona un livella lEs. 204 = spi sedie 2. livello 41 

Attacca la radio 

Mostra il fra me rate 

Mostra la mappa intera 

Disabilita tutte le sicurezze (Es. se corte 1 



NEED FOR SPEED fi 

Per chi sta meditando 'acquisto del terza capitolo, ecco ripropo¬ 
sti j vecchi codici di NFS2. 



NHL *99 

Aspettando Fifa'99, ci dovremo accontentare di giocare sul ghiac¬ 
cio con i pattini 


Queste g a bui e verranno abilitate premendo “spazio durante il 


gioco. 

HO ME GOAL 

AWAVGQAL 

ZAMBO 

INJURY 

SPDTS 

FLASH 


Assegna un gol alla squadra di case 

Assegna un gel alla squadra ospite 

Fa uscire la macchina del ghiaccio 

Insulta un giocatore a caso della squadra avversaria 

Spegna le luci dello stadio 

Tutti gli spettatori faranno fotografie 


ÌTrl I il ' L 



uno i fuochi a artificio 
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Questi codici vanno digitati mentre state scegliendo il percorso e 
la macchina. 


HOLLYWOOD 

PIONEER 

MERCEDES 

BMW 

3N0WTRUCK 

SEMI 

WBIÌS 

MINIA 

INDICO 


Attiva il circuito Hollywood 
Disporrete di un super motore 
Avrete a disposizione una Mercedes 
Avrete a disposizione una BMW 
Un arma per chi ama la neve 
Disporrete di un semi articolato a IH ruote 
Disporrete di una Volkswagen 
Disporrete di una Miata 
Disporrete di una Ford Indigo 


NEED FOR SPEED III 

Se un gioco riesce a vendere molte copie, ecco che la software 
house subito realizza un seguito. Questo È un esempio recente. 


RUSHHOUR Aumenta il traffico cittadino 

EMPIRE Abilita i! tracciato Empire City 

iLNINDR Abilita la macchina bonus El Ntqa 

MERO Abilita la macchina bonus CLK GTR 

JAG Abilita la macchina bonus Jaguar XJR*15 

GOFÀST Per disporre di una super macchina in single mode 


GOBI 

6002 

£003 

6004 

6005 
GDDG 


Mazda Miata 
Toyota Landcrjiser 
Cargo Truck 
BMW 5 Series 
71 Plymouth Cuda 
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GEMI? 

Jeep Chenokee 

0008 

Ford Fulfsize Vari 

S009 

65 Mustang 

eoli 

66 Chevy Pickup 

BOTI 

Flange Rover 

BOI 2 

SchooJ bus 

0013 

Capre e Classic Taxi 

0014 

Chevy Cargo V'sn 

0015 

Volvo Station Wagon 

BUIE 

Sudan 

0017 

Crown Victoria Cop 

6019 

Mitsubishi Edipee Cop 

6019 

Grand Arri Cop 

6020 

Punge Rover Cop e il Ranger 



HARDWAR 

La Gremlin quest 1 anno ha presentato grand' giochi aJ Ects, que¬ 
sto arcade futuristico sarà il primo di una lunga serie. 


Give la city button" e poi premete su "ALL" net pulsanti del dialo¬ 
go. Infine premete il pulsante "GIVE", 

Ora ripetete quante volte volete questa procedura (ricordatevi 
solo di nor premere nuovamente il pulsante “ALL'] guadagnerete 
in poco tempo una fortuna! 



AREAS RISING 

Durante la missione premete “C", 5HIFT-C digitate BfOASS- 
SI 'HDS e infine premete ESCARE per abilitare i'invincibilità, 
f ANITRE MASTER Vi farà vincere la missione 


TOTAL DISTORTION 

Entrati nel pannello di contrailo per scegliere le caratteristiche 
del personaggio, tenete premuti tutti i contraili e con it mouse 
fate un clic su ready. In questo modo entrerete in una schermata 
segreta, in cui potrete scegliere il sunto d'inrzio, cosa aggiungere 
neir inventa rio e molto altro. 


Dopo aver lanciato il gioco, andate ne ! pannello dei controlli e 
selezionate i! Joystick come controllg [questo trucco funziona scic 
con il Joystick). 

Selezionate un tasto e cambiate ia funzione in cftQ HAfiUìEH 
Quando questo tasto verrà premuto, voi verrete istantaneamente 
trasportati ned hangar e qui potrete modificare tutto quello che 
volete: 

Armi, aumentare il denaro... 

DEER HUNTER II 


0K2TRACKER 

DH2SH0DT 

DH2DEADEYE 

DH2HGNEY 

0H2CÌRCLI 


Mostra la mappa a ;1 GPS 

La telecamera seguirà i vostri colpi 

Invincibilità 

m 


CAESARIII 

Il mese scorso avevamo proposto i vecchi codici di Cassar 2 
ecco finalmente le prime gabelle per questo gioco che impegnerà 
per diverso tempo gli appassionati di strategia 

Usate questo trucco quando sarete nelle opzioni del senato: 
diceste sull'Icona dell'Imperatore nel Senato, Datevi uno stipendio 
ds 5DO durine Dopo alcuni mesi, quando avrete accumulato circa 
3000 deneri, ritornate nella stessa schermata e premete su 


MOTO RACER 

Trucco vecchio ma sempre attuale, aspettando il capolavoro deila 
Mifestone, un giretto in mote non guasta mai? 

Ai posto del nome digitate questi codici: 

CON ALBI Nuovo livello 

CTEKCDI Abilita le mìni moto 

CESflEUfR Esegue i tracciati al contrario 
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4t No, Windows non è un virus, perché i veri virus: 

I ) si replicano velocemente. Ok, lo fa anche Windows* 

2) I virus usano molte risorse del sistema rallentando il 
computer e l’utente acquisterà altro hardware* Ok t lo fa anche 
Windows* 

3) I Virus, a volte rovinano il disco fisso* Ok, lo fa anche 
Windows, 

Fino qui, sembra che Windows sia un virus, ma ci sono 
fondamentali differenze:! virus sono programmi ben supportati 
dagli autori, girano su tutti i computer, il loro codice è veloce, 
compatto ed efficiente e tendono a diventare piu sofisticati con 
il tempo. Quindi* Windows non è un virus. 111 (anonimo dalla rete) 


A cura di Luca Bonacina (bgc5@drv.it) 


Celeron Luca, 

mi è capitato rii leggere con grande fascino su di un giornale 
quotidiano di un sacco di novità hardware che verranno intro¬ 
dotte sul marcato nei prossimi anni a comi nei ere proprio dai 
primi mas; 99. In questo articolo si parlava di un mare di cifre, 
megahertz a go-go, rame rotante e scoperte fantascientifiche. 
Vorrei saperne di più soprattutto relativamente alte nuove sche¬ 
de madri a 200 MHz di coi si annunciava te prossima uscita 
Ti ringrazio in anticipo per un eventuale pubblicazione della 
risposta, 

(Andrea Lavelli - Via Internet! 

Non so se devo offendermi per il Celeron , ma comunque potevi 
darmi almeno dello Xeon. 

Hai ragione, il 1939 sarà un anno come non si e mai visto ne! 
campo delie innovazioni tecnologiche netta microeiettronice. 
m particolare debutteranno sui mercato una quantità impressio¬ 
nante di nuovi processori, nuovi chipset e relative schede 
madri, e ovviamente una nuova raffica di memorie RAM che non 
riusciranno e stare al passo coi tempi, 
fi velocissimo progredire della tecnologie dei processori non è 
seguito di pan passo dal progredire delle schede madri e delle 
(oro architetture e di conseguenza anche delie memorie RAM, 
per non parlare del software che e ancore rimesto a dai livelli di 
arretratezza insospettdtì dai più. 

Una prova evidente di questo è il solo banale conteggio dei 
megahertz che oggi vengono "sparati" degli uditi stampa dei 
grandi produttori nei corso dei loro annunci dei nuovi precesso¬ 
ri. Oggi chi non perla ti un imminente processore da un 
gigahertz non è nessuno. Ma come la mettiamo con le schede 
madri che solo ds recente hanno implementato dei bus a 100 
MHz già insufficienti a eliminare un palese colto di bottiglia con 
il bus che va ai processore? E la stona che oltre la soglia dei 
3GD MHz i dispositivi elettrici emettono radiazioni nocive? 


Come mai nessuno ne paria? 

Al di là di queste congetture riportate da altri giornalisti ben più 
importanti su giornali ben più autorevofi nei campo dell'Informa¬ 
tica, è sotto gli occhi di tutti che un sistema "quasi'’' completa¬ 
mente a 33 bit per i processori intei è uscito solo nei famoso 
agosto dei 1935 (Windows 95), ovvero quasi dieci anni dopo 
t'uscita del 385, primo processore Intel a 33 bit, 

Parlare del mercato futuro dalie schede madri è, in questo 
momento, un gioco ds previsioni che solo if Mago di Menage, e 
forse anche quello di Cascade Comasco, possono fare 
Ciò che. invece, è più sduttamente iegato elle schede madri è 
la tecnologìa della memoria RAM. che vedrà, già in questi pros¬ 
e-mi mesi una potente raffica di novità 
Cr d' voi è lettore storico ricorderà senza dubbìù la Tecnomail 
d tire i 5 un anno fa dove diedi una breve descrizione dì quali fos¬ 
se - j e pi irrigali caratteristiche deite memorie e dai loro forma- 
: Dz allora ricordo che i discorsi correvano il rischio di diven¬ 
ni ■? cr ridessi oggi le cose sono talmente più ‘variegate” che è 
arduo facne un quadro comprensibile. 

Attualmente le memorie che trovate normalmente net sistemi 
nuovi a la SDRAM (Synchronous DRAM) fornita su banchi DIMM 
(Duaì indine Memory Modale). Le peculiarità di questo tipo di 
memoria è che sono in grado dì sincronizzare il (oro funziona¬ 
mento con il clock dei precessore [pur non eguagliandone io fre¬ 
quenza) Le DIMM piu evolute attualmente in commercio viag¬ 
giano alle velocità ds 100 MHz (100Mbit al seconda), ma devo¬ 
no essere montate su schede madri opportunamente dimensio¬ 
nate con, per esempio, il chipset 440BX della intei. 
Nell'Immediato futuro vedremo comparire i processori superare 
fa soglia dei 500 MHz, e ciò rende decisamente inadeguate te 
attuali SDRAM, Tuttavia per colmare rapidamente questo osta¬ 
colo l'orientamento dei produttori pere essere quello di sfrutta¬ 
re il segnale di clock sia nella fase ascendente che in quella 
discendente. Con questo "trucchetto* si potranno aggirare rapi¬ 
damente gli ostacoli par raggiungere la sogfia dei 300MHz in 
attesa di un rifacimento compiete deile architetture delle sche 
de madri e dei retativi chipset. Le SDRAM-li dette DDR SDRAM 
(Doublé Date Rate SDRAM) vedranno i negozi già nei primi mesi 
dei prossimo anno. 

Tuttavia questa è solo una pezze per temporeggiare La prossi¬ 
me uscita di processor/' a 600MHz fino a 1 GHz, renderanno 
subito inadeguate le nuove DDR SDRAM: 

I produttori stanno studiando un numero notevole di soluzioni. 

La prima forse la più economica, è rappresentata delie 
SLDRAM [SinkUnk BRAMÌ ovvero un'evoluzione delie SDRAM-H 
che à costituita da un rifacimento dei protocollo di trasforman¬ 
te dei dati, che verrà reso più efficiente permettendo if raggino 
pimento di un transfer rato di 400Mbit e che, già nei 1999, 
potrà raggiungere 1BQ0 Mbit al secondo, con una frequenza 
interra di 800MHz. li principale vantaggio di questa soluzione è 
che l'architettura dette schede madri non deve essere variate e 
che le specìfiche sono di dominio pubblico, ovvero non vi sono 
royaity de pagare per ogni scheda prodotta. Questo è un aspet¬ 
to importantissimo, direi fondamentale, per i produttori coinvol¬ 
ti in questo tipo ds scelte "strategiche 
La seconda soluzione è t adozione deità Rambus DRAM, un tipo 
ti memoria adoperata in sistemi ultraprofessionah come te 
workstation grafiche della Silicon Graphics, e in campo ultra- 
nun-professionaie come il Nintendu64. Principale difetto della 
Rambus DRAM (DORAMI è che, come sì deduce dai nome, li 
progetto è di proprietà detta società americana Rambus e pam 
tanto ogni pezzo" è soggetto atta royaity. Altro problema è che 
i introduzione di questa tecnologia obbligherà ii totale rifacimen¬ 
to delle architetture dette schede madri La Rambus DRAM 
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verrà commercializzata in moduli RIMM (Rambus In-, 1 me 
Memory Modulo}. 

AI di lè di questo aspetto, Intel, storicamente favorevole alia 
politica delie Royalty (vedi Slot lì, ha deciso di adottare questo 
tipo di RAM per le future architetture basate su Pentium!! 5 
parure dalle fine del 1939 per continuare poi non d Merced, il ■ 
tanto atteso processore a 64 bit. 

La Rambus offra prestazioni veramente interessanti. La sua 
velocità minima è di 600Mbit a! secondo nella versione 
Cuncurrem RDRAM a arriva Uno alla notevole velocità di 
1,6Gbit al secondo nella versione Direct RDRAM inatta anche 
nDRAM - A fext generation Dynamic RAM) Ma in future a; pre¬ 
vede di spingere la RDRAM fino a 4Gbit ai secondoI 
il mondo della memoria RAM. ovviamente, ha una fondamentale 
applicazione nell'ambito utdeoludico: la memoria video. Si è con¬ 
clusa la grande avventura dai!'ADR una innovazione ormai del 
tutto inutile visto che la discesa dei prezzi delia RAM ha per¬ 
messo Timpiementazione di grandi quantità dì RAM direttameli- 
te sulle schede video, rendendo vano il canale preferenziale 
verso la RAM di sistema, L '.AGP rimarrà come eredita di una 
idea resa obsoleta non appena divenuta una conquista delia 
massa. Oggi, infatti, qualunque scheda madre ha almeno uno 
slot AGP. 

Attualmente la stragrande maggioranza dei produttori di sche¬ 
de video equipaggia i propri dispositivi con la SGRAM 
(Synchronous Graphic RAM] una evoluzione della SDRAM, in 
grado di viaggiare a SQOMbps (Mbit per secondo! Con io stes¬ 
so artifizio proposto per la DDR SOR AID, verranno proposte le 
DDR SGRAM in grado di arrivare fin da subito fino a 1,2 Gbps . 
Tutto questo in attesa dell'Invasione Rambus anche nell'ambito 
delia grafica dove l'azienda californiana sta già conquistando ìe 
prima posizioni. Infatti, sia la AGP Laguna di Csrrus Logic che la 
MA334 di Creative montano le Rambus 
In questo ribollire di novità sono numerose le aziende che stan¬ 
no studiando soluzioni diverse. Tra queste una delle novità già 
presenti sul mercato e la 3D-RÀM sviluppata dalla Mitsubishi. 
Questa è la versione migliorata delìs CacheRAM, un tipo di 
memoria da 100MHz che combina una parte di RAM dinamica 
con una di tipo statico in modo da ridurre il tempo dt latenza 
nella domanda dì accesso Inizialmente adoperata come marna¬ 
rla cache nella fabbricazione dei dischi fissi oggi sta conoscen¬ 
do una nuova vita neifutilizzo vìdeoludico, 
i tempi in cui parlare di memorie EDO sembrava di parlare di 
fantascienza sono ormai dimenticati. 


Ave, TecrrnLuca. Sa overdocco un PT6GMMX (66 2.51 a 83 :L 2 E: 

- 21 DMhz passo causare danni a breve termine? 

Potresti mica rispondermi via e-mai!^ (Basta un SI/NOJ Grafie 

(Franee scq Serrano - Via Internet,} 

Gùntile Luca, 

avrei intenzione ci overclotkare il mio "vecchio" Pentium KG per 
aumentare uri po' le prestazioni generali. È un'operazione riseIllu¬ 
sa? Quale percentuale ho di uccidere in breve tempo il mio PC? 
Rispondimi presta, grazie 

(Enrica Ramarri - Aosta! 

Con estrema puntualità ogni mese riceva uno-due messaggi di 
persene che mi chiedono se si può. se si dava, sa funziona, fare 
l'affascinante overcfock. 

No, non si deve, non conviene molto, ma funziona. 

Mi spiego, foverdock del processore vuole diro principalmente 
una cosa: surriscaldamento. E con tutti gii sfarzi che si fanno per 
raffreddare il processore con ventole e dissipatori sarebbe quan¬ 
tomeno ingenuo forzare un ulteriore riscaldamento della CPU 
Il surriscaldamento può provocare danni transitori, ma anche 
danni òssei non riparabili. Un esempio è dato da quanto mi è 
capitato di recente di leggere sul fantastico processore 
RìvaTNT che è stato forzatamente ridotto di frequenza interna 
par problemi di riscaldamento Anche nella versione tinaie 
comunque, l'alta temperatura riduce notevolmente le sue pre¬ 
stazioni lanche dei 15%) se inserito in FC con una cattiva circo¬ 
lazione deli aria o un'insufficiente aspirazione delia ventola di raf¬ 
freddamento. Nelie prossime sene verrà probabilmente imple¬ 
mentata una ventoiina sulla scheda o anche solo un dissipatore, 
i danni provocati dal surriscaldamento sono di vano genere 
errori, blocchi o instabilità generica del sistema possono esse¬ 
re sperimentati, me anche, e soprattutto, una riduzione della 
vita de! processore dovuta all'accelerazione del fenomeno delta- 
lettromigrazione che pub provocare dei corto circuiti interni. 
Insamma, se si vuula risparmiare sull'acquisto di una CPU più 
potente, di fatto si rischia seriamente di doverne comprare uno 
uguale dopo pochi masi per rimpiazzare quella che avete fuso. 

Un consiglio; se al tatto la vostra GPU pare avere la temperata 
ra simile alia piastra per ptadìne che usa vostra nonna, allora è 
iì momento di considerare l'acquisto di una ventoiina di raffred- 
damento da installare sopra io CPU incollandola con ss pesta 
termica, una sostanza in grado dì trasmettere si calare della 
CPU al dissipatore collegato con ia ventola. 


Velocità della memorie descritte secondo una previsione logica 
di uscite nei prossimi tra anni. 


jm 

FREMEVA 

GIBUS 

mimm 

mumà 

Up 

Muserai 

sor m 

10D MHz 

100 MHz 

300 

DDR-SSRAM 

100 MHz 

200 MHz 

1600 

5LDRAM 

100 MHz 

400 MHz 

B0Q 

SLDJtAM 

1 DO MHz 

BD0 MHr 

1600 

Concurrent Rambus 

10D MHz 

600 MHz 

6 OD 

Direct Rambus 

133 MHz 

1064 MHz 

212B 



■Clesit - cisposi e ivo thè "do il 
tempo" Oi dispositivi come i 
microprocessori ovvero esso 
determina lo velocito dei cidi di 
calcato, é un buon metodo per 
misurare la potenza di 
eloboraiionft di un processore. 
Dltofifl - è il formato per memorie 

composto do una basetto con 
I 6É contatti su entrami^ i lati 
fl<5P ■ Acce!erated Graph coartò 
uno slot che permette oIèe schede 
vitten di utilizzare la melano 
ARNI di sistema sgravando in 
porte il Ous di comunicai ione con 
il processore e, di conseguenza, I 
oroce-ssore stesso. 

CPU - Central Processar Un»t per 
chi non ha ancora capito cosa si 
cela dietro questo sigla... Stiamo I 
parlancte dei processori coma 
Pentium q KÓ 
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ano di Giancarlo Alessandrini 
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Prave di lahnritorin 


Novèmbre, il mese che precede il natale, il mese dove si comincia a 
pensare a cosa comprare T il mese dove si decide se buttare via ì soldi 
in un regalo per la propria ragazza oppure investirli in una scheda 
grafica nuova. Da questo mese abbiamo abbandonato l'uso dei test 
presenti all'Interno dei giochi perché, a causa delle innumerevoli patch 
presenti, i risultati potevano essere differenti a seconda delle versioni. 
In oltre il Final Reality è stato pubblicato su ZETA CD di ottobre, 
quindi chiunque di voi può installarlo e paragonare i nostri risultati 
con quelli ottenuti dalla propria macchina. 

G regory Verrand o 
zeta@blackvoodoo.com 






HERCULES THRILLER BEAST 8MB AGP 
CON CHIPSET SAUAGE DI S3 

I giocatori PC di vecchi data non possano non 
ricordarsi le riatti passate a giocare sul vecchia 
computer di papà, quello con il mònitor a fosfori 
verdi. Bene, nel 90% dm oasi là dentro si trova¬ 
la una scheda grafica Hercules. Una deffe società più vecchia nel 
campo delThardwsre pur la grafica sta adesso tannando prapotèn¬ 
te mente sul mercato Icusa che non è riuscita a fare cor la schede 
basate su! VoodooR, le Thriller 3D21 puntando tutto sul nuovo chip 
20/30 di 53: il Savage. 

!_3 confeziona della scatole lascia intendere immediatemante 
come Hercules e S3 abbiano pianificato in maniera decisamente 
nuove la loro schede ["loro" in quanto reppre sententi di entrambe 
le ditte la presentavano in anteprima in uno stand al 1 'E CTS), Il 
fronte e occupato da una vera e aro pria bestia (Beasi, cioè bastia 
appunto! e dal lego 3D de! nome dei componente hardware princi¬ 
pale. Sui iati e dietro trovano posto ie consuète tabelle riassunti* 
ve. Il contenuto è composto, oltre che dalla schede naturalmente, 
da un manuale che. unico per Lutti i modelli di schede prodotte da 
Hercules, svolge discretamente li suo lavoro, da un CD-ROM con¬ 
tenente driver e demo delia scheda e un CD demo di Hall Ltfe. il 
nuovo e promettente sparatutto in prima persone dela Sierra 
Come di consueto l'installazione avviene in maniera estremamente 
semplice: uno volta inserita la scheda nell'appo erto slot AGP e 
dopo il consueto riawio, le caratteristiche Plug and Play faraone in 
modo che il sistema la "veda" cutematcernente. A questo punto 
basterà inserire il CO dei Driver per mettere tutto in ordine. 
Passando ella caratteristiche Hardware è necessario sottolineare 
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LINK, LINK, LINK! 

Di seguito potete trovare uns usta di siti web dove reperire 
in formi azioni riguardo agli ultimi sviluppi della tecnologia, dove 
scaricare la versione piu aggiornata dal vostro Bice e soprat 
tutto seguire di giorno in giorno le news de! mondo dei - 
['hardware. 

3D Fites [Inglese! 
http ://www. Sdfiles. corti 

|] maggior ssto contenente patch drive re demo e fife 

Tom’s Hardware [Inglese! 

Http Avww, tomshardware. com 
Grand ?simo sita per review hardware 

Black Art Qf Uoodim [Italiano] 
http //«. o I ackvood oo. com 

Raccolta di informazioni tecniche, prove a news quotidiane. 







quanta il nuovo nato di casa S3 sia all avanguardia Infatti, il chip 
Ssvagè à costruito, come anche i Pentium II di Intel, con tecnoio* 
già a 0.35 Micron. Implementa tutte quelle funzioni Necessarie a 
un componente che ambisce al primato in questo campo, ma non 
solo, ha una carattenètìca proprietaria estremamente interessan¬ 
te: il texture compressicn, Secondo i dati ufficiati questo non è 
altro che un nuovo sistema di gestione e trasferimento delle ten¬ 
tare, sviluppato in collaborazione con Microsoft, che permette di 
velocizzare tali operazioni con un fattore XE La RAM fornita con 
ia scheda è pari 6 3MB non ulteriormente espandibili di tipo 
SDRam s 1 DO MHz. La struttura dalla scheda e molto pulita (simi¬ 
le anche se non del tutto identica, bIìb refsrence board di S3 ohe 
montava SGRama 125MHz, probabilmente esclusa parure que 
stione di costi all'utente finale] e presenta un dissipatore di gene 
rose dimensioni sopra al minuscolo chip grafico I risultati dei test 
suno stati eclatant', peregunubili a quelli del Bsnshea di Gurllemot 
soprattutto nel 3D Oltre a ciò dobbiamo riportare l'assoluta flui¬ 
dità e pulizìa rii schermo durante una prava di Unreat che, con una 
risoluzione di 1024x7SS non ha mai data minimo segno di rallen¬ 
tamento Al momento di andare in stampa la scheda non e ancora 
importata in Italia, ma il prezzo in dollari t129$l la presagire un 
possibile prezzo inferiore alle 200.000 lire, Come potete capire 
ciò significo meno della meta di una scheda basata su TWT, circa 
la metà di una VoodooS, mena di Banshee e Matrox. Inutile dirvi 
che la consigliamo caldamente a tutti colore che cercano, a buon 
mercato un ottima componente hardware. 


RISULTATI DEL TEST FfNAL REALITY 
3B Performance 

3.51 Reality Merks 

Bus Transfer Hate 3D 

1 1D Reality Merks 

Visual App. 

1DD% 


2C Performance 

4.12 Reality Marks 

Bus Transfer Rate 2D 

1.30 Reality Marks 

AGP Test 4MB 

134 97 FPS 


Sistema usate per la prava: 

PII 350MHz. Abrt BhB Bus 100MHz, 192MB RAM PCI DO 
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GUIUEMDT PHOENIX BANSHEE16MB PCI 

kii ciitia ^ ini ^ anD 3 essere reperibili 

« WL sul mercato le prime schede basate sul 

Banshee. il nuovo chip grafico di 3Dfx, che 
gestisce prestazioni sia 2D che 3D a livelli che 
JSK ’ vanno al di là di ago- più rosea precisione La 
scheda piiesa in esame, nonché la prima resasi 





disponibi e sul mercato, e la Phoenix di GuiJIemot. Il .design de la confezio¬ 
ne è di ottima fattura e mette in evidenza tutte le caratteristiche della 
scheda [come 1 16MB di RAM e la presenza del chip Vcodon Bansheel. 

Ai suo interno trovano posto, dire alle scheda, anche il CD-ROM dei dri¬ 
ver contenente anche alcune demo, un esauriente manuale in Italiano, FI 
Raang Simulation [compiete) HalfLife (completo] e uro versione speciale 
d forai; Trottile, il rtjovq g odo di ria&sfonme in 3D desia Ubi Soft. 

Dome già accennato la scheda e basato su: nuovo chip grafico di 3Dfx, i: 
Banshee, Quest'ultimo non è aiuti che il core rie! VoggooP cori una modifi¬ 
ca atta a ridimensionare il costo finale: possiede la stessa unità d calcolo 
dei triangoli ila PixelFXS] ma ha una sola unità per le gestione delle 
Texture ila TexelFXc). Questo perù incida poco o nulla suite effettive pre¬ 
stazioni della scheda in quanto, per ;l momento, non ci sono tìtoli che rie¬ 
scano a sfruttare le due unita texttire in parallelo. Dna cosa fondarne''tale 
e ! a quantità di RAM piu ampia di quel io del Vboctoofi, infatti la Phoenix e 
datata d- 16MB di SGflam, Se ne deduce, qu odi. che le Bacehee possie¬ 
dono quindi piu spazio fisico per le tettine. Altra -cosa interessante de 
sottolineare è la velocità a cui e stata settata fa schede dalla casa madre: 
non più 9GMHz come le VoodcoS [95 per alcuni modelli] ma ben 
100MHz li montaggio della scheda risulte molta semplice e veloce, come 
anche l'insolazione dei driver. La versione da no: provata e la PCI me pre¬ 
sto arriveranno anche le versioni AGP 1X e stando a una dichiarazione 
del PR de ila 3Dfx anche a 2 e 4X Non bisogna dimenticarsi inoltra che 
queste scheda permette di usane in maniera ottimale non solo D3D ma 
anche OpenGL e GLice le librerie proprietarie che hanno reso famosa la 
serie di chip Voodoo. 

Sotto il profilo delle prestazioni la Phoenix è praticamente indistinguibile 
da una VuudccP [per il discorso fatto poc'anzi sui mancato use os pa té 
delia application della seconda unità Mure] e anche I SD è ad altissimi 
live li- [questo perché il chip Banshee presenta lo GDI di Windows integra¬ 
te via hardware, velocizzando qu odi molte funzioni des sistema operativo 
di casa Microsoft.]. 

Venendo al dunque la Phoenix può 
essere la soluzione per Luto colera 
che, possedendo un sistema privo d* 

AGP e enn ristrettezze economiche 
tali da privarli della possih Iftà di un 
upgrsde totale della macchina, 
vogliono ottenere delle ottime pre¬ 
statali a prezzo contenuto 


Garanzìa 1 anno 
Distributore: Ubi Soft Italia 
Costo: 2B9.GO0 lire 

risultati del test final rmuty 
SO Performance 
3 BG Reality Marks 
Bus Transfer Hate 3D 
1.10 Reality Marks 
Visual App. 

100% 



20 Performance 

4 14 Reality Marks 

Bus Transfer Hate 2D 

3.5B Reality Marks 

AER Test 4MB 

ND [PCI] 


Sistema usata per fa prova; 

PII 350, Abit BhB Bus IDDMHz. 192 MB RAMI PCI DO 
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MIRO HISC0RE2 3D U00D0D2 12MB 

Al! interno della confezione, oltre alla 
HiscoreS, trovano posto un manuale di 
istruzioni estremamente completo, ma 
non in lingua italiana [l'alto numero di 
immagini esplicative riesce oero a evita¬ 
re qualunque tipo di fastidio] e il CD dei 
driver [contenente anche alcuni demo 
gioca bili! Non vi sene giochi completi in 
bundle L'instali azione della scheda è 
come per tutte le VacdnqD, estrema- 
mente semplice. Appena pero si ritorna 
in Windows dupo aver in sta listo i driver 
ci si rende subito canto di non trovarsi 
é fronte a una VcodcoD normale. La 
prima cosa di cui si nota la diversità 
rispetto alfa referente board di casa 
3Dfx è il cavetto passante, quella che 
ha la funzione di ponte tra la vostra sche¬ 
do video 2D e la Miro. Infatti, invece di 
essere una VGA/VGA è una VGA/S VHS, 


A 


Serial 

lem: 


Htffcw? I 
HISCÓRP 


èflosflsn 


75 hi 


Sullon cerisi 
G-ainei 

TV sadrjgs 
Uhrfericsn 
C Ov-ststàfi 


K? WOMlQI cc^-netterl 


Special hardware srtirgs 
V ciìiljlr chsrgei Lo Msirr:tacic 


J 


■ '■tnprfliX'f Stflings 
I - Diiafcte Lego 

" 


ClvsnjJs un lire TV . 


tìùl 



Hcìt | 

OK 

Lane?! 1 

1 


miro»* 


MUOIA * DIHPLAYA 


Inoltre l'uscita TV testata su d- un monitor rii grandi dimensioni 
rende il gioco completamente coinvolgente. Altra particolarità 
della scheda è rappresentata del l'altissima qualità dei Driver. Oltre 
a offrire tutti i vari setteggi come la correzione gamma o t\ con¬ 
traile. dell'uscita tv possiede due interessantissime funzioni: il 
Memdock. che non è altro che una utility di overclocking integrata, 
e un personalizzatone di profili, per ottenere il massimo da un 
gioco senza dover necessariamente settore di volta in volta clock 
della scheda livello di luce ecc A livello hardware la Miro monta il 
solito chipset VoodooB di 30fx Ine. composto da 3 chip. Di quest 
2 sono le unita per le texture [T'exelfxG, 208 pin, per il texture 
mapping) e un'unita pixel (P xelfxR, 25E pin, per il rendering dei 
triangoli), La RAM di tipo DRAM supporta fino a 1 00MHz di velo¬ 
cita Coma design la scheda è lievemente divèrsa dalla reference 
board a causa della presenza di un ulteriore chip nella parte aita s 
sinistra, che gestisce l'uscita TV, Le prestazioni sono in linea con 
le altre VoodooG 12MB e risultane quindi ottime. Non abbiamo 
provato la modalità Memdock e in questa sede vogliamo ricordare 
che l'overel coking è estremamente, deleterio per i chip dei compo¬ 
nenti hardware e, anche se in questo caso e la ditta 
stessa a fornire un'utility appesita annulla ogni tipo d< 
garanzia, Per 1 concludere la Miro Hiscore2 3D può esse¬ 
re considerata la piu "seria" delle schede basate sul 
Voodoo2, con un buon numera di "raffinatezze" tecniche 
che permettono di spingerla al suo estremo direttamen¬ 
te da: driver ma priva ds giochi in bundle. 

E urti iuta: 1 anno 
Distributore: CentruHL 
Costa: ND 



RISULTATI BEL TEST FINAL REALITY 
3D Performance 
4,34 Reality marks 
Bus Transfer Hate 30 
9 45 Reality Marks 
Visual App, 

100 % 


2D Performance 

NO 

Bus Transfer Rete 20 

ND 

AGP Test 4MB 

ND [PCI] 


Sistema usato per la prava: 

PII 300, Abit BhB Bus 100MHz. T23MB di RAM PC100 
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VENDO 


VENDO i seguenti giochi originali 
[CDFtomJ e tutti in perfette condizio¬ 
ni Ultima Vili Pagan [collezione 
CDRom), Ah-64d longbow special 
edition (contiene Fissai point Korea, 
sempre nella col lezione cd-rom], FI 
Ractog Simulaticn (Ubisoft], Dark 
Esrth (Micropresa), Pacific Strike 
(Origin con dischetti da 3 e1\2J a Llt 
130 ODO trattabili (tutti insieme 
ovviamente...). 

Matteo tei 05B3-4916B2 ore pasti 
email Mattex©iol it 

VENDO i seguenti giochi per PC. 
Janes F-15 s Lit 55.000, Batfctemne 
a Ut 5D.0G0. Toca 3 Ut 40.000, 
Motocross Medness a Ut. 60 DOG. 
GP 2 a Lic 35.000, 7th Legicn a Lìt 
4Q.QQQ, Indicar Racing 3 
a Ut 3G.ODO. 

□audio tei. 0340/713D515 ore 
serali 

Causa upgrade VÉNDO- hard disk 
IBM - OJAA 1GB 1,71 a Ut 2 DO ODO. 
scheda grafica Estreme Creative 
Labs 4 Mb SGRAM Acce le rat. 
2D/3D. supporta open GL DirectX 
30 e Eide a Ut 100 000. scanner 
manuale hianco/nero Genius 
Scanniate 250 Professional Quaiity 
356 True Cray Scale Text/Gcr, 
Microsoft Win compatìbile 
a Ut BO.ODO 

Vanne - tei 02/4336464 

VENDO i seguenti gin chi per PC 
CDRom Worms2 [italiano periato] □ 


Ut 50 000. Bfood & Magie (inglese; 
a Lit 30 000. The Terminator Future 
Shock (inglese) a Lìt 30.000, 

EF3000 (irglesel a Ut 3D.00D, 
Dungeon Keeper {italiano periato) a 
Lit 45.000, Full Throttle (italiano 
periato) a Lit 20.000, Quake 1 
[inglesei a Lit 30 ODO Duke Nukem 
3D [inglese) a Lit 20,000, Duke 
Nukem 30 Toolkit a Ut 10.000 e 
molti astri. 

Giuseppe tei. 03417362611 

Vendo Apache Longbow 2 Jane's, 
originale, con confezione e manosiì, a 
Lit 4G 000, Spese di spedizione 
escluse 

Email - npber£Q%acc ir 

Vendo i seguenti cd originai!. X-Wing 
a Lii, 25. ODO Ti e Fighter a Winc 
Commander 3 a Lit 30.DDQ, Fifa 
Soccer a Lit 15.000, Darfcseed a Lit 
12.ODO. Commend & C-, CMIization 
2. Stesi Panthers. Face ed Black, 
Lerrtmings 30. Screamer in blocco 
Preferibilmente solo zona Roma 
Elio tei..06/241 GDI6 


VENDO Fife World CupSB a Ut 
40,000, Computer P2 23 3( Over 
253), 04MB SQRAM, SVGA 4MB 
AGP. HO 4GB. CD 32X, 

Audio.W9B e Word97 installati, 
ancora in garanzia, e 
LÌI..1.350.ODO, monitor 1 7" a Lit 
54D.D00. Vendo console Nintendo 
64 Euro, 2 joypad, rumble uni E 
[vibratore] a Lit 21D.0DQ. Console 
PSX euro, 1 joypad normale + 1 
joy analogico vibrante, 2 mernory 


card, giochi Crash Bandicoot 2 
[italiano! e Resident Evrl 2 (italia¬ 
na) 3 Lit 320 DOO. 

Carlo ■ tei 051/732353 

VENDO monitor Mitsubishi Diamond 
Pro SVGA 14" a lire 200.000 e 
CDRom Samsung 20X EOE a Lit 
5Q-0GQ. Scambio inoltre IO Mega 
Zip 100 MB esterno versione paral¬ 
lela con versione interna 
Luca Jacopmi tei. 029/5751 SOS - 
03339107194 ■ email': 
iiacoplnì©pe!agu5 it / Iuc 3 f@usa net 

VENDO giochi per PC: Broken Sword 
2. Tomb Raider 2 . Scudetto 3. FI 
Manager Pro. NHL 96, NHL 97 
Sporte Games Mentimi PC Calcio 
5.0 NBA 96, International Tennis, 
Fifa Soccer Manager, GP2 Manager 
Kick Off te thè World Cup, Fife 97, 
Tie Break Tennis 96. Fife 96 
Screamer, A4 Networks, 

Sciare sulle Alpi 

Andrea tei. Q2/92402B6 - 

0347/B805355 

VENDO i seguenti giochi, tutti ori¬ 
ginali è in perfetto stato: X Wing 
Tis Fighter (manuale in italiano) a 
Lit £0.000. Broken Sword 2 [ita¬ 
liano) a Lit 4Q.0Q0, Lemmings 3 D 
a Lit 1 5.0GQ. Zork Grand 
[nquisìtor italiana! a Lit 25,ODO, 
Dune [italiano] a Lit ID.OOO. The 
Last Express (italiano) a Lit 
4Q.OOD, Che ss Chs ilenge (inglese] 
b Ut 25.DOO. Egypt. 1156 A,C. 
L'enigma della tomba reale (italia¬ 
na] a Lit 35.DOO e molti altri. 
Spese di spedizione escluse. 


Giorgio - tei, 0474/501349 
VENDO videogiochi originali Àrmy 
Meo, Industry Giani, X Corri 
Apccalipse, Sirn Isle. 

Solo znna Rome. 

Tel. 06/3336360 

VENDO (zona Milano] CDRom per PC 
in italiano: Inca 2, Magic Carpet, 

King Quest 5, Jewels of thè Oracle. 
a Lit 25,ODO cadauno o in blocca a 
Ut BO.QOD, Il segreto dei Templari, 
□non Conspiracy, Zork Grand 
Inquisftor, Gabriel Night. 2, Atfantis, 
Noir. Evidente, tznogoud, Theme 
Hospital, Larry 7 a Ut 40 GQQ 
cadauno o in blocco a Lit 320,000: 
Broken Sword 2, Monkey Island 3 a 
Lit BQ.DDQ cadauno; Biade fìunner a 
Lit BO.OOQ. In regalo Hollywood 
Mori sten e The PagemasLer a chi 
acquiate in blocco, 

Tel 02/3390739 

VENDO/scambio « seguenti giochi 
per PC, Biade Runner [italiano], 
Unreal (inglese), Otti ©mate Race 
Pro (italiana], G-Palice [italiano], 
Incoming [italiano), Actua Soccer 2 
(italiano), This Man War (inglese), 
Inca 2 (italiano) ecc. tutti con scoto¬ 
la e manuale prezzo da concordare. 
Luca tei. 0342/536133 dalle 
16.3D alle 21.30 

CERCO 

Cerco processore Pentium 2QQMhz 
NON MMX, Intel a equivalente Cyrix. 
Tel. 02/0052318 email: houndmm.it 
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Dio minore? 



Le Web-zine (terni’ 
ne mutuato dalle 
Fanzine degli anni 
ottanta I. conosciute 
anche come riviste 
Or Line , sono una 
realtà. Esistono 
però mille problemi 
e pochi vantaggi 
nel gestire quella 
che potrebbe essere 
definito come 
l'ultimo baluardo 
della vera libertà di 
stampa .., 


Siiiìone SoltUa 


L a grande disponibilità di 
spezio su! World Wide 
Web ha visto un prolifera¬ 
re continuo di siti "a 
tema", trattanti i piu 
disparati argomenti Lo spazio 
suite Hate è facilmente ottenibile 
e estremamente economico quan¬ 
do non gratuito. 

Questa situazione La dato la pos¬ 
sibilità a molti appassionati del 
settore di avviare web zlne sui 
videogiQDhi proponendo recensio¬ 
ni, trucchi anteprime e servizi 
che sona, per vari motivi, di diffi¬ 
cile attuazione nel campo editoria¬ 
le tradizionale. 

ÀI livello internazionale la realtà di 
queste “pubblicazioni è molto 
importante: siti come GemeSpot o 
Happy Puppy ricevono un numero 
importante di contatti ogni giorno, 
a riprova dell’interesse da parte 
del grande pubblica per questo 
genere di iniziative. Addirittura 
alcuni siti, come il Tom's 
Hardware Guide, sono diventati 
imprescindibili punti di riferimento 
per gli utenti. 

In Italia il mercato è un po' più 
acerbo: la Rete come strumento 
di informazione sta imponendosi 
salo ora, e non senza difficoltà, 
con evidente ritardo rispetto, per 
esempio all'Inghilterra o agli Stati 
Uniti. Principalmente chi oggi atti¬ 
va una connessione lo fa senza 
avere bene in mente cosa potrà 
aspettarsi da questa, spesso lo si 
fa più per moda e curiosità che 
per effettiva necessità. 
Ciononostante nel panorama ita¬ 
liane del WWW esistono realtà 
"pseudogiornalistiche abbastanza 
importanti: pubblicazioni che sono 
riuscite a imporsi all'attenzione 
dei frequentatori della Rete e, 
come diretta conseguenza, sono 
riuscite a affrancarsi daMetichetta 
dilettantesca a causa della quale 
venivano snobbate de sviluppatori, 
importatori e produttori di 
hardware 


Il denominatore comune di tutte 
queste realtà è. principalmente* la 
passione che accomuna i "redatto¬ 
ri telematici" Persone disposte a 
spendere tempo e denaro per 
avere te possibilità di scrivere del 
proprio hobby preferito e che per 
lontananza da Milano o Roma, tra¬ 
dizionali "chiavi di volta" de mer¬ 
cato dell informazione nazionale, 
non hanno la possibilità di propor¬ 
si alle redazioni "serie". La possi¬ 
bilità di avere redazioni decentra¬ 
te, comunque efficienti, ha dato a 
molte persone lo stimolo necessa¬ 
rio per cominciare a scrivere 
É quindi chiaro che Internet diven¬ 
ta un media fondamentale per chi 
voglia intraprendere iniziative di 
questo tipo: non ci sono limiti di 
pagine da rispettare; rimpagina¬ 
zione del sito è. grazie ai nuovi 
tool di sviluppo HTML, di facile 
esecuzione e di economica realiz¬ 
zazione; il feedback con i lettori è 
immediato grazie anche alla possi¬ 
bilità di aggiornamenti continui e 
alla possibilità di essere ‘sulla 
notizia" in tempo reale. 

La stampa “seria" ha colto l'im¬ 
portanza di questo nuovo mezzo: 
non esiste praticamente nessun 
quotidiano a diffusione nazionale 
che non abbia una sua controparte 
telematica, dove viene proposto al 
lettore un aggiornamento continuo 
delle notizie e approfondimenti 
che magari non troverebbero spa¬ 
zio nelle pagine tradizionali. Dal 
punto di vista amatoriale ci sono 
quindi grandi possibilità, ma 
anche molti problemi dal punto di 
vista giuridico Va detto, infatti, 
che gli attuali codici non prevedo¬ 
no resistenza di questo genere di 
canale informativo. Dltretutto, per 
essere considerate 'Organo di 
Stampa" a rutti gli effetti, e 
necessario che la neonata testa¬ 
ta" possieda un certo numero di 
caratteristiche, molte delle quali 
praticamente inattuabili da parte 
dì un sito amatoriale. 


I! mercato, nonostante queste dif¬ 
ficoltà, mostra di apprezzare le 
qualità di questo genere di pubbli¬ 
cazione I contatti crescono e con 
loro l'interesse dei produttori in 
questi nuovi mezzi di informazio¬ 
ne. Tant'e vero che, se fino a poco 
più di un anno fa. era estrema- 
mente difficoltoso per una pubbli¬ 
cazione telematica essere accre¬ 
ditata presso gli uffici stampa 
delle aziende produttrici e degli 
importatori di software, oggi que¬ 
sto non e più impossibile Anzi, 
non di rado il materiale recensiti¬ 
le viene inviato alle web-zine in 
anteprima per sfruttare l imme- 
diatezza del mezzD-Internet. 

Intere redazioni sono composte da 
persone che non si sono mai 
incontrate e che si conoscano sola 
grazie a servizi come IRC, t-meìf 
e Usenet. Questo perù non limita 
in nessun modo ]'operatività di 
questi nuovi giornalisti. Grazie a 
una buona organizzazione un sito 
amatoriale può diventare, nel suo 
piccola, un esponente di spicca 
nel variegato mare dell'Informazio¬ 
ne videoludica. Cosa impedisce, 
allora, a ogni lettore di creare la 
sua piccola rivista telematica? In 
teoria nulla, se ha il tempo e te 
passione necessarie. Ma per rag 
giungere risultati degni di nota è 
importante la qualità del servizio, 
degli articoli la puntualità degli 
aggiornamenti Anche il solo man¬ 
tenere i contatti con i PR di ogni 
casa di software può essere molto 
dispendioso, in termini di tempo e 
di scatti telefonici. 

I problemi precedentemente 
accennati, poi. potrebbero diven¬ 
tare insormontabili in futuro: il 
riconoscimento da parte delie 
autorità compatenti è una chiave 
importante per quanto riguarda 
l'esistenza di queste nuove 
realtà. E auspichiamo che una 
legge finalmente moderna regola¬ 
menti la nuova "autostrada del - 
l'informazione". 
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